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Само В Каталога на списание НіСотт ще намерите: 


- най-новите устройства, които Видяхме на щандовете на CeBIT 2006 8 
Хановер; 

- най-интересните мобилни телефони, представени на ЗОЗМ Конгреса В 
Барселона; 


- най-горещата и култова домашна техника, показана В Лас Вегас по Време на 
Consumer Electronics Show В началото на годината. 
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Създателите на RPG/RTS хибри- 
да Savage 2: А Tortured Soul, 52 
Сатез възнамеряват да експери- 
ментират с нов маркетингов модел, 
предлагайки цялата игра НАПЪЛНО 
БЕЗПЛАТНО за сваляне по интернет 
щом бъде завършена през есента. 
Всеки геймър ще може да изпробва 
цялото съдържание на Savage 2 в 
солов режим и мултиплейър в ло- 
кална мрежа. Веднъж щом се за- 
мислите за игра в интернет обаче, 
ще трябва да платите на авторите 
$29.99 за това удоволствие. 


Още един бюджетен екшън рей- 
сър се е засилил към РС платфор- 
мата, така че пазете се! Нарушите- 
лят на реда на пътищата ще се каз- 
ва Nitro Stunt Racing на фирмата 
Game Seed и ще предложи състеза- 
ние със спортни автомобили по луди 
трасета, обогатени с нереалистично 
количество каскадни трамплини. Иг- 
рата трябва да излезе до края на 
годината. 
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В „отчаян“ опит да привлекат към 
компютърния екран женската ауди- 
тория и особено домакините с голям 
брачен опит и разочарования, Виепа 
Vista Games разработва игра по изк- 
лючително успешния сериал „Отча- 
яни съпруги“, който от дълго време 
насам се върти и в българския 
ефир. Играта ще представлява „си- 
мулатор на спокоен живот в предг- 
радие“ и ще разказва за новонанес- 
ла се на Вистерия Лейн съпруга, ко- 
ято забърква апетитен коктейл от 
скандали и хаос в иначе спокойния 
живот на съседите си. 


Ако вашият компютър внезапно 
рестартира точно когато се опитате 
да прочетете или запишете някой 
диск, не търсете вината в драйвера 
на устройството или дефектирал 
хардуер - може би това се дължи 
на най-новата игра, която е дошла с 
печално известната StarForce защи- 
та. Руснаците от StarForce са въвели 
нова функция в последната версия 
на своя драйвер, който остава заре- 
ден в паметта дори когато не играе- 
те и следи за всякакви „подозрител- 
ни действия“ от ваша страна. Черни- 
ят списък със забранени за обикно- 
вения геймър действия включва за- 
писване на CD/DVD диск при наст- 
ройки, често използвани за пиратст- 
ване на игри, зареждане на драйвер 
за виртуално CD/DVD устройство и 
др. вражески програми. Когато 
драйверът реши, че се опитвате да 
извършите някой от описаните „те- 
рористични актове“, той ще рестар- 
тира компютъра на ниско ниво, без 
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право на реакция от ваша страна. С 
тази своя практика StarForce Haŭ- 
сетне се доказват като автори на 
защита, която поврежда компютри, 
защото безкрайната поредица от 
рестартирания, на което ще станат 
жертви не само пиратите, но и ле- 
галните потребители, които прите- 
жават записвачки, ще окаже своето 
влияние върху техния хардуер. 


Според информация на сайта 
World of Gothic в интервю изпълни- 
телният директор на JoWooD 
Алфрд Сеидл споделя, че компани- 
ята обмисля предлагането на епизо- 
дично съдържание на ниски цени 
(около 10-15$) за игрите Gothic Ши 
ЗреШогсе. Първият експериментален 
„епизод“ за играта ЗреШогсе |! ще 
излезе в началото на 2007 година и 
ще се нарича „Dogs of War“, а допъл- 
нителните миниразширения за 
Gothic |! ще го последват. 


Разпространителят Monte Cristo 
обяви разработката Ha новата бю- 
джетна екшън-ролева игра Silverfall, 
поверена в ръцете на украинците от 
Кеубатев, работещи също така и 
над играта Еге Department З. Изяв- 
лението е изцяло на немски, но от 
бърз превод става ясно че това ще 
е „фентъзи ролева игра за РС с доб- 
ра 30 графика и очарователна исто- 
рия в игра, в която се използват 
най-новите графически технологии“. 


NEWS CLUB т Headlines 


Electronic Arts n Digital Illusions ce 
подготвят да ни изпратят B далеч- 
ното бъдеще в следващата 
Battlefield игра, която компаниите 
обявиха вчера. В Battlefield 2142 40- 
вечеството ще бъде изправено пред 
бруталната реалност на постапока- 
липсиса - светът е изправен пред 
нова ледена епоха, а обработваеми- 
те земи не могат да изхранват все- 
ки. Само най-силните ще оцелеят и 
дали това ще е Европейският съюз, 
или Паназиатската коалиция, двете 
достъпни фракции в играта - това 
ще решите сами. Авторите ни обе- 
щават огромен арсенал от високо- 
технологични оръжия, превозни 
средства и гигантски бойни роботи. 
Както си му е редът, мултиплейърът 
ще предложи екшън за 64 играча 
едновременно, като един от играчи- 
те на всеки екип ще може да бъде 
командир и да наблюдава действие- 
то от птичи поглед. Подобно на 
Battlefield 2 играчите ще могат да 
отключват нови рангове, медали и 
оръжия с постиженията си на офи- 
циалните сървъри на играта. 
Battlefield феновете могат да я очак- 
ват за края на годината. 


Хитовият руски филм „Нощна 
стража“ ще се сдобие още тази го- 
дина с едноименна компютърна иг- 
ра, заканиха се от CDV Software 
Entertainment. Играта Night Watch ще 
представлява тактическо RPG, koe- 
то ще постави играчите в ролята на 
пионки върху бойно поле между 
светлината и мрака. Разработчик на 
играта са небезизвестните Мма! 
Interactive, които довършват в MO- 
мента Heroes of Might апа Magic V. 
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CDV Software Entertainment излезе 
с ново изявление относно разработ- 
вания от компанията експанжън за 
играта Cossacks |, с който закова 
датата на издаване на юни тази го- 
дина. Cossacks ||: Battle for Europe 
ще заложи на реализма и баланса 
между старата игра и въведените 
три нови нации - Испания, Графст- 
во Варшава и Рейнската конфеде- 
рация, които ще се сражават на 10 
нови бойни полета в четири нови 
кампании. 


Сид Майер и неговата компания 
Firaxis изненадаха феновете с офи- 
циалното обявяване на три нови 
заглавия, насочени към своята твър- 
да аудитория от стратези. Това лято 
Firaxis ще се отправят към древно- 
римската история с играта CivCity: 
Rome, която се разработва от Firefly 
Studios, създателите на Stronghold. 
Играта е начало на нова поредица 
от симулатори на град, в която ще 
можем да издигнем величествения 
град Рим и да управляваме полити- 
ческия, икономически и военен жи- 
вот във фотореалистична, трииз- 
мерна обстановка, в която акцентът 
ще е върху микромениджмънта. 


В началото на есента друга игра 
потегля от нашата гара и гледайте 
да не изпуснете влака - става дума 
за Sid Meier's Railroads, продълже- 
ние на поредицата Railroad Tycoon. 
Отново ще градим железопътна им- 
перия от парните зверове до модер- 
ните монорелсови експреси, трупай- 
ки богатства с умела игра на фондо- 
вия пазар. Играта ще предложи 
кампания и интернет игра, както и 
възможност да строите на воля в 
„sandbox“ режим. 
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През октомври Civilization фенове- 
те ще се отдадат на нови завоева- 
телни походи в първото разширение 
за успешната четвърта част от по- 
редицата. То се казва Civilization IV: 
Warlords и ще добави нова солова 
кампания, цивилизации (дали бъл- 
гарската ще е сред тях?) и специал- 
на единица „военачалник“ със спе- 
цифични способности, които ще ни 
позволят да пренапишем историята. 


Още едно 30-доларово разшире- 
ние от безкрайния конвейер на The 
Sims? Изглежда от Electronic Arts са 
се смилили временно над феновете 
на играта, защото Family Рип Stuff 
Раск ще представлява малък и евтин 
пакет от добавки, който ще се разп- 
ространява само онлайн и ще е насо- 
чен към малките членове на виртуал- 
ното семейство. Той ще включва но- 
ви причудливи декори с фентъзи 
предмети или стаи, построени под 
водната повърхност, хавайски ризи и 
детски костюми, и 60 различни пред- 
мета като миниатюрни модели на ко- 
раби и легла, оформени като кре- 
пост. Все изкушения, на които един 
Sims фен не би издържал. 


Огромната популярност на онлайн 
ролевите игри малко по малко прив- 
лича дори заклетите фирми-създа- 
телки на солови ролеви игри в света 
на големите ММО печалби. След ка- 
то Bioware създаде цяло ново CTY- 
дио с такава цел, и компанията 
Obsidian Entertainment – създателите 
на Knights of the Old Republic и пред- 
стоящата да излезе Neverwinter 
Nights 2 – обяви, че работи над нова 
MMORPG игра за издателя SEGA, 
която ще излезе за РС и конзоли. 
Засега допълнителна информация 
за проекта не е известна. 
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“Който чупи, той Купи”... В случая “счупен” е цял свят! 


Ш Gas Powered Games / 2K Games 
Ш Action-RPG Ш TRD: Пролет 2006 


Ш www.gaspowered.com 


В средата на изминалия месец 
компанията 2K Games успя да из- 
ненада ролевите фенове с нови- 
ната, че ще замести Microsoft като 
разпространител на игрите на 
фирмата Саз Ромегеа Сатез, ед- 
но от които е дългоочакваното 
разширение на Dungeon Siege ІІ, 
носещо името ВгоКеп М/опа. Тези, 
които си спомнят изненадващия 
финал на оригиналната игра, зна- 
ят какво ни очаква - след като 
светът е разрушен, само един чо- 
век може да поправи стореното. 
Струва ли си обаче да се заемем с 
тази нелека задача? 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Siege И до самия й финал, си 

спомнят, че след като се разпра- 
ви с магьосника Валдис, главният 
герой се оказа причина за серия от 
апокалиптични катаклизми, превър- 
нали Аранна в място, което малцина 
биха избрали за роден дом. И което 
отчаяно се нуждае от достатьчно 
съвестен герой, решен да поправи 
стореното. Подобен финал е нищо 
повече от обещание за продълже- 
ние, което Gas Powered Games не 
закъсняват да изпълнят с Вгокеп 
World. Разширението ще добави 


T: които са изиграли Dungeon 


нова, четвърта глава 
към епичния сюжет, 


в която злите Спътници (Тпе 
Familiars), стари врагове на елфи- 
ческия народ, решават да се въз- 
ползват от хаоса и привличат на 
своя страна Главния маг на град 
Синибри с цел най-сетне да се разп- 
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равят с извечния си противник. Това 
няма как да стане без огромна ар- 
мия на тяхна страна, така че намес- 
то да убеждават местното населе- 
ние в преимуществата на военната 
кариера, те разпращат зловещи Хи- 
рурзи, които залавят представители 
на всички раси и ги „преправят“ в 
зловещи създания, които след това 
вие ще трябва да һаск-вате и slash- 
вате на воля! 

Новата кампания ще изисква да 
имате персонаж, достигнал най-мал- 
ко 35-то ниво, който ще можете да 
импортирате в Broken World с пълна- 
та натрупана екипировка. Играта ще 
идва с готов сейв за тези, които не 
са си запазили запис от оригинална- 
та игра, но този вариант няма да е 
особено препоръчителен, защото 
новата кампания ще е с далеч по- 
високо ниво на трудност от предиш- 
ните. Чудовищата, с които ще се 
разправяте, ще са далеч 


повече, по-могъщи и 
по-умни от преди, 


със специални умения, създадени 
да ви вгорчат живота. Някои ще мо- 
гат да се взривяват при смъртта си 
и ще се стремят да го сторят точно 
до вас, за да ви вземат със себе си, 


филмът 


Разширението на 
Dungeon Siege ще n3- 
лезе едновременно с 
премиерата на филма 
на скандалния и нена- 
виждан от мнозина ре- 
жисьор Уве Бол, 
„Dungeon Siege: В 
името на краля“. Onn- 
мът ще разказва за 
приключенията на 
добродушен фермер 
(Джейсън Статам) кой- 
то ще се превърне в 
герой по време на 
войната в кралство Еб 
срещу Галиан и крал 
Конрейд. Филмът е 
епос с продължител- 
ност от цели 5 часа 
(), разделени на две 
части. Първите два ча- 
са ще се появят на го- 
лемия екран, а про- 
дьлжението от три ча- 
са ще излезе единст- 
вено на DVD. 
http://www.dungeon- 
siege-themovie.com/ 


други ще призовават помощници, 
чиито жизнени точки ще могат да 
абсорбират и да се поддържат жи- 
ви. Ще трябва да се разправите с 
непрекъснато призоваваната сган, 
преди да можете да сразите техния 
господар. 

На ваша страна ще са голям на- 
бор от оръжия, брони и магически 
заклинания, както и голям брой 
спътници, повечето от които добре 
познати от Dungeon Siege 2. За тези, 
които не се боят да започнат играта 
от самото начало, нова раса ще бъ- 
де достъпна в играта и това са джу- 
джетата. При класовете новите по- 
пълнение са Каменният юмрук (Fist 
of Stone), монах, обучен в източни 
бойни изкуства, и Кървав убиец 
(Воод Аѕѕаѕѕіп), рейнджър, владе- 
ещ тъмни заклинания, с които раз- 
дава смърт на враговете си. Някои 
от посрещнатите с недоволство ди- 
зайнерски решения също ще бъдат 
преправени. Развиването на някол- 
ко класа едновременно вече няма 
да изисква опита да се дели порав- 
но за всеки, а подобряването на 
бойните умения ще води до повиша- 
ване и на съответстващи им магьос- 
нически умения. 

Графиката също е направила 
малка крачка напред, с по-голяма 
видима площ и подобрени модели 
на персонажите, както и някои 
ефекти, възползващи се от възмож- 
ностите на модерните карти. 

Преди да побързате да добавите 
Broken World към списъка с игрите, 
които задължително трябва да 
изиграете през лятото, има и една 
неприятна новина - новото разши- 
рение няма да се задържи дълго на 
твърдия ви диск. Авторите обеща- 
ват... 


Само 10 часа геймплей?! 


Но, по думите им, такива, каквито 
ще запомните! Дано наистина е та- 
ка, защото инак за много геймъри 
светът на Аранна може да си остане 
„счупен“... 
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Test Drive e на път да задмине 


NFS... на ММО пазара! 


Test Drive 


E Eden Studios / Atari 
Ш ММО Action Racer 


E http://www.testdriveunlimited.com/ 
E TRD: юни 2006 


Повече от десетилетие Test Drive e поредица, която 
неуверено и най-вече неуспешно се опитва да догони 
лидера в жанра Need Рог Speed. Обиколка след оби- 
колка, франчайзът на Аїагі е принуден да диша прах- 
та на хитовия рейсър, но като че ли моментът за раз- 
минаване е назрял. Докато ЕА се осланя на лаврите 
си и всяка следваща NFS предлага все по-малко HO- 
вости, Atari и френското студио Eden, което има зад 
гърба си игри като М-ВаПу и смятаната от мнозина за 
най-добра NFS игра Porsche Unleashed, готвят най-ам- 
бициозният ММО рейсър правен някога! 


кия рай в търсене на нови предизви- 
кателства и магазини, в които ще 
можете да харчите спечелените па- 
ри за подобрения за своето возило. 
Още повече че нито за миг няма 

да се чувствате като самотен шо- 
фьор на необитаем остров. Освен 
вас 


хиляди други играчи 
ще се състезават по 
пътищата на Оаху. 


Това, опасявам се, че води често 
до непредсказуеми ситуации, не- 
малка част от тях неприятни (вериж- 
ни катастрофи предизвикани от но- 
ваци в шофирането, задръствания, 
автоблокади, дайте воля на въобра- 
жението си...) Играта ще предложи 
богат набор от мултиплейър състе- 
зания и дори солови мисии, в които 
ще можете да се изживеете в роля- 
та на такси шофьор или разносвач 
на стоки срещу скромно заплащане. 

Във всеки един момент ще може- 
те да проверите дали на пътя, на 
който се намирате, съществува със- 
тезателно трасе и да се включите в 
него, предизвиквайки всички мина- 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


от рали състезание - това са 

1600 квадратни километра 
площ, детайлно моделирани като 
копие на един от най-красивите ха- 
вайски острови, Оаху. 


Т ез! Drive Unlimited е нещо повече 


Зашеметяващата фо- 
тореалистична визия, 


подобно на Porsche Unleashed, 
има за цел да накара играчите не 
само да се наслаждават на своя 
луксозен автомобил, но и на обкръ- 
жаващата ги среда. За това спомага 
и модерният енджин, който ще изс- 
тисква максимума на модерните кар- 
ти, за да предложи страхотни ефек- 
ти и оптични илюзии като размазва- 
не на изображението при високи 
скорости и заслепяване при преми- 
наване от тъмен тунел към облян от 
светлина път. От Eden Studios са 
преценили, че не по-малко удоволс- 
твие от това да летиш с бясна ско- 
рост от точка А към точка Б е въз- 
можността да изследваш напълно 
свободно един истински тропичес- 


ващи наблизо играчи да се включат 
него. Ако не ви трябват случайни 


Оаху е третият по го- 
лемина хавайски ост- 
ров, с размер от 1600 
кв. км и население от 
900 000 души, около 
75% от населението 
на 50-тия американски 
щат. На него се нами- 
ра столицата на щата 
Хаваи, Хонолулу. Наз- 
ванието на острова не 
е местно, а се смята, 
че е кръстен на името 
на сина на Хаваи и0- 
ла, полинезийският 
мореплавател, за кой- 
то се предполага, че е 
отрил Хавайските ост- 
рови. 


www.pccgames.com 


противници, ще може да търсите nr- 
рачи онлайн благодарение на реди- 
ца филтри. Щом необходимата 
бройка играчи е попълнена, състеза- 
нието ще може да започне с бясна 
скорост! Победителите печелят па- 
ри, които след това ще могат да 
превърнат в по-модерни четирико- 
лесни зверове или подобрения за 
тях. 

Ще може да притежавате повече 
от един автомобил, стига да си пла- 
тите на гараж, в който да се съхра- 
няват останалите. Броят на лицен- 
зираните возила е около 80, а час- 
тите за тях - стотици, като Мап не 
са пестили средства за лицензи — 


Ягуар, Ламборджини, 
Ферари, Мазерати, Ау- 
ди, Форд, Додж, Буга- 
ти - всички те са тук! 


Едеп дори намекват, че при успех 
към играта ще бъдат добавяни нови 
автомобили и части от реномирани 
производители. В повечето рейсъри 
шофьорът е нищо повече от безли- 
чен чифт ръце зад волана, но неив 
Тез! Drive Unlimited! Тук ще можете 
да си създадете собствен аватар с 
избран пол и външност, както и да 
похарчите немалка част от парите 
си за дрехи, създадени от истински 
дизайнерски фирми, или като заку- 
пите своя къща на острова. 

Освен заложените в играта стоти- 
ци състезания, играчите ще могат 
да създават свои с вграден редак- 
тор за състезания. За всяко състеза- 
ние ще можете да определите тра- 
ектория, брой участници, награден 
фонди (по желание) такса за учас- 
тие, след което състезанието ще бъ- 
де качено на сървъра и достъпен за 
всички за срок от седем дни. Дори 
ще е възможно да печелите пари 
чрез създаване на състезания, ако 
таксите, събрани от участниците, 
надвишават цялостния награден 
фонд! 

Ще се справят ли французите от 
Eden Studios със задачата да побе- 
рат хиляди играчи из хавайските пъ- 
тища? Ако успеят, Need Рог Speed 
най-сетне ще си намери майстора, а 
бъдещето на рейсърите ще се пре- 
несе онлайн, редом до ММОВРС-та- 
та. Броени месеци остават до стар- 
та на Тез! Drive Unlimited, така ако 
се зовете фен на високите скорости, 
не пропускайте това състезание! 
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FlatOut 2 


Войната по пътищата продължава 


Ш Vivendi Universal / Bugbear Entertainment № Racing 
Ш www.bugbeargames.com Ш TRD: юни 2006 


Състезанията с бързи коли ви- 
наги са били един от основните 
източници на адреналин, а когато 
са придружени от сблъсъци и 
хвърчащи авточасти, се превръ- 
щат в невероятно забавление. За- 
това нищо чудно, че FlatOut ще се 
сдобие с наследница това лято. 


Румена Дончева 


гиту Ф рссдатез.сот 


рено издание на оригинала. Пър- 

вата игра ще претърпи подобре- 
ния в почти всички насоки. Прера- 
ботката на соловия режим е една от 
най-добрите новини. Стандартните 
и еднотипни шофьори ще бъдат за- 
менени от различни и уникални по 
своему персонажи, което би трябва- 
ло да придаде на играта 


Е latOut 2 ще бъде второто подоб- 


повече жизненост и 
разнообразие 


Всеки от тези герои ще има свой 
характер и различен стил на шофи- 
ране. Така ще знаете кой се намира 
пред вас във всяка надпревара и 
чия кола сте успели да избутате от 
пътя. Различните персонажи ще са 
полезни и с това, че по-лесно ще от- 
личавате враговете си и тези, които 
са по-напред от вас в ранглистата. 
Тази листа също ще ви е под ръка 
във всеки един момент, за да не 
забравяте кои точно трябва да отст- 
раните по пътя си към първото мяс- 
то. Освен между героите, по-ясно 
визуално разграничаване ще има и 
между колите. Ще бъдат предста- 
вени три различни класа автомоби- 
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ли. В началото на своята кариера 
ще разполагате с не дотам мощен 
автомобил, който все пак ще е спо- 
собен да се мери с останалите, след 
което ще преминете към нещо като 
домашно приготвена състезателна 
кола, като тези от уличните състеза- 
ния и така докато се доберете до 
последния клас на истинските спор- 
тни автомобили. 

Разнообразието от модели също 
ще бъде значително подобрено - от 
шестнайсет различни коли в първа- 
та FlatOut бройката ще скочи на 
трийсет и четири. Освен тях ще има 
и достъп до някои скрити превозни 
средства като автобуси например, 
които няма да са особено полезни в 
надпреварите, но ще вършат работа 
в състезанията, чиято цел е унищо- 
жението и разрухата. Тези офанзив- 
ни надпревари ще са общо шест на 

рой. 


ммм.„рссдатез.сот 


Дизайнът на пистите също ще бъ- 
де променен. Европейските пейзажи 
от първата част ще бъдат заменени 
с атмосферата на Съединените ща- 
ти. Състезателни писти, градове, 
пустини, гори и поля са горе-долу 
местата, из които ще се провеждат 
състезанията. 

Освен стандартната игра на про- 
фесионален състезател, във FlatOut 
2, ще може да участвате и в шампи- 
онат. В него ще има три купи. Спе- 
челването им няма да се основава 
само на отделните състезания, а на 
общ резултат от точките, събрани 
по време на отделните надпревари, 
което дава на играта повече състе- 
зателен характер. 

Друг интересен тип състезания, в 
които ще имате възможност да 
участвате, са свързани с 


излизането на 
шофьора от колата 


Те ще бъдат дванайсет на брой. 
Едно от тях е "огненият пръстен", 
където ще карате по писта, избяг- 
вайки огнените пръстени наоколо, а 
после в един определен момент ще 
трябва да накарате шофьора да из- 
скочи от колата в подходящия мо- 
мент и под идеалния ъгъл да го пре- 
карате през няколко огромни огнени 
пръстена и да го приземите на си- 
гурно място в басейн. Слава Богу, 
ще има някакъв контрол над "лете- 
жа" на вашия герой, който макар и 
не особено осезателен ще увеличи 
шансовете му да цопне в басейна, а 
не да се опече като наденичка на 
огъня. 

Общо взето с такива интересни 
неща ще се занимавате във FlatOut 
2. Разбира се, няма да е задължи- 
телно да пазите това забавление 
само за себе си. Както ив предиш- 
ната версия, и тук ще има възмож- 
ност за мултиплейър и онлайн игра. 
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Въпросът koù ще 
Владее Европа 


още стои на 
дневен ред 


Cossacks 2: Battle for Europe ще 
бъде самостоятелно разширение 
за Cossacks 2: Napoleonic Wars. В 
нея действието също ще се раз- 
вива през деветнадесети век и ще 
включва битки с мускети, кавале- 
рия и оръдия. Разширението ще 
има три основни форми на игра - 
самостоятелен военен поход, ба- 
зиран на исторически събития, 
стратегическа Battle for Europe 
форма n skirmish за бърза и неан- 
гажираща игра. 


Румена Дончева 


гиту Фрссдатез.сот 


с други думи - кампанията, ще 

включва четири различни воен- 
ни похода за четирите нации в игра- 
та: Франция, Германия, Полша и Ис- 
пания, като всеки от тях ще се със- 
тои от около шест различни мисии. 

Режимът Skirmish предоставя Bb3- 
можност за бърз спаринг на произ- 
волно избрани карти или битки, ос- 
новани на исторически събития. На 
произволно избраните карти ще за- 
почнете играта с малък отряд от се- 
ляни, които ще могат да събират ре- 
сурси като камъни и дървета, и да 
строят бараки за обучение на войни- 
ци и конюшни за създаване на кава- 
лерия. За да пълните хазната си със 
злато, ще трябва да превземате се- 
лища, пазени от неутрални войски, 
които ще ви носят ресурси. Те авто- 
матично ще се изпращат към ваша- 
та база с товарни коне, за които ще 
трябва да внимавате, защото могат 
да бъдат унищожени от вражески 
огън. Всички карти в играта ще са 
разделени на сектори. За да завла- 
деете една карта, ще трябва или да 
покорите всички сектори, или да 
завладеете тези с ключово значе- 
ние, или да унищожите всичките си 
врагове. 

При битките, основани на истори- 
чески събития, няма да се занимава- 
те със селяни и ресурси, а ще разпо- 
лагате с 


( амостоятелният военен поход, 


определен брой вой- 
ници от различните 
подразделения, 


с които ще трябва да победите 
враговете си, както е описано в 
учебниците по история. 

Режимът Battle for Europe освен 
битки в реално време, ще включва и 
стратегически битки на рундове. В 
играта на рундове ще наблюдавате 
цяла Европа на макетна карта, раз- 
делена на двадесет и четири про- 
винции от десет нации. Ще можете 
да установявате дипломатически 
отношения със съседите си, за да 
осигурите безопасни пътища за пре- 


Ш CDV Software / GSC Game World 


www.pccgames.com 


В www.cossacks.com W стратегия W TRD: юни 2006 


минаване на войските си, да прави- 
те военни обединения или да търгу- 
вате със злато, ресурси и войници. 
Дори да натрупате голям капитал от 
пари и ресурси, и да похарчите голя- 
ма част от него, няма да можете да 
се съюзите с повече от седем от ва- 
шите девет съседни страни, което 
означава, че победата ще трябва да 
бъде постигната със сила. 

Макар че играта на рундове изг- 
лежда доста интересна, същността 
на Battle for Europe ще си останат rn- 
гантските стратегически битки с 


хиляди войници по 
бойното поле, 


както еив другите игри от 
Cossacks. Макар че играта ще пред- 
лага само основни бойни единици 
като пехота, кавалерия и артилерия, 
при всяка от различните нации те 
ще имат различни способности и си- 
ла. Освен това ще можете да под- 
реждате бойните си единици в три 
различни формации, всяка със свои- 
те силни и слаби места по отноше- 
ние на атакуваща мощ, отбрана и 
подвижност. Ще трябва също да 
следите за морала и жизнените си- 
ли на войниците си, за да не дезер- 
тират по време на битка. Ще може- 
те да избирате лидер за своите вой- 
ници, притежаващ различни способ- 
ности, зависещи от нивото му на бо- 
ен опит, който ще се определя от 
броя на битките, в които е участвал. 

Battle Юг Europe освен задълбоче- 
на историческа стратегия и подоб- 
рения на всички серии на Cossacks, 
ще ви даде възможност да се раз- 
пореждате с живота на хиляди мал- 
ки войничета, които ще се бият и 
ще умират по ваша команда. 
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Епосът ще стане 
още по-епичен 


США 
A eR- L0 


{ 
В 


TION 


Ш Firaxis Ш стратегия 
В ул. гахб.сот Ш ТАО: лято 2006 


Civilization IV бе един достоен 
наследник на най-популярната по- 
ходова стратегия в историята. 
Всяко голямо дело иска своето 
продължение и от Flraxis вече са 
почти готови с него. Разширение- 
то ще се нарича Warlords и ще се 
появи през лятото. А новостите в 
него отново ще са много, така че 
не бързайте да триете СМ М от Ba- 
шия компютър. Великата страте- 
гия ще ви потрябва пак съвсем 
скоро. 


Никола Дърпатов 


дагра!оу @ рссдатез.сот 


нтересното е, че Firaxis за Mmo- 
мента са доста пестеливи от- 


към информация за съдържа- 
нието на разширението. Хората на 
Сид Майер се държат като партиза- 
ни на разпит и публикуват съвсем 
откъслечни детайли за Warlords, KO- 
ето е малко странно, предвид че иг- 
рата трябва да се появи до 2-3 ме- 
сеца. Първото, което ще предложи 
разширението, са 6 кампании. Те 
включват обединението на Китай, 
Пелопонеската война, похода на 
Александър Македонски, възхода на 
Рим, държавите на вигингите и тех- 
ните рейдове из Европа, както и 
ерата на Чингис Хан. Естествено ос- 
новната игра също ще претърпи се- 
риозни промени. За момента е ясно, 
че ще има нов тип велики хора в иг- 
рата. Това ще са така наречените 
Warlords, които са дали и името на 
разширението. Каква ще е тяхната 
точна функция все още не е обяве- 
но, но според Firaxis те ще са напра- 
во 


задължителни за все- 
ки играч, които се 
стреми към световно 
господство. 


В Civilization IV: Warlords ще се no- 
явят и 6 нови раси с общо 10 нови 
лидера. Вече ще можете да се пус- 
кате в играта като Сталин или Чър- 
чил. За новите раси не се знае осо- 
бено много. За момента са потвър- 
дени вигингите, Картаген и галите. 
Както е известно, наскоро на сайта 
на Firaxis имаше анкета сред геймъ- 
рите именно на тема нови раси. Там 
фигурираше и България, така че ако 
нашата страна е получила доста- 
тъчно гласове, може да видим и Си- 
меон Велики в Warlords. 


В Warlords ще можете 
да изискате от вашия 
опонент да стане ваш 
васал. 


D 5 


С това обаче промените не свър- 
шват. От Firaxis обещават 


З нови чудеса 
на света, 


както и три нови стратегически 
ресурса. На всичкото отгоре всяка 
от расите ще получи свои уникални 
сгради, които ще могат да бъдат 
строени само от дадения народ. 
Броят на уникалните бойни единици 
за всеки народ също ще нарасне. 

Системата за дипломация също 
ще бъде допълнена и обогатена. 
Най-важната новост тук е въвежда- 
нето на васалните държави, които 
могат да се окажат доста полезни в 
хода на играта. Интересното е, че 
дадена държава може да стане ваш 
васал, ако нейният лидер прецени, 
че не може да се бори с вас. Така 


улум.рссдатев.соп 


вие ще получите допълнителни до- 
ходи, но пък васалът ще има своя 
автономия и в даден момент ще мо- 
же да отвоюва отново своята неза- 
висимост. 

Както вече стана дума, от Firaxis 
за момента са доста пестеливи от- 
към информация за Мапогаѕ. От из- 
вестното до момента можем само 
да заключим, че това със сигурност 
ще е най-мащабното разширение на 
която и да е игра от поредицата 
Civilization. Така че остава само да 
броим седмиците до излизането на 
играта. А те за радост не са никак 
много. 


| 
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Битките с орки Край Hamam 


№ Aspyr / Piranha Bytes 


В www.gothic3.com W 3D Action / RPG W TRD: ОЗ 2006 


я 5 Неа 


Третото издание на поредицата Gothic набира cko- 
рост и тази есен би трябвало най-сетне да зарадва 
верните фенове на играта. Епизод три ще следва ис- 
торията от другите две части, като е запазена и тра- 
дицията да се дава възможност на играчите сами да 
определят развитието на сюжета. 


Румена Дончева 


гиту Фрссдатез.сот 


3 отново ще има вземане-дава- 

не с орките, но този път не на 
остров, а на сушата. Там той ще се 
озове насред жестока битка между 
хората и фантастичните зли чудови- 
ща, които са решили да поробят по- 
малобройната човешка раса. Като 
се има предвид, че героят на играта 
е човек, е нормално да предполо- 
жим, че той ще се притече на по- 
мощ на своя вид. Това обаче няма 
да е съвсем вярно, защото напълно 


| ознатият ни вече герой в Gothic 


в стила на Gothic той ще може да 
направи избор между това, да рис- 
кува живота си, за да спаси чове- 
чеството, или да си спаси кожата и 
да помогне на орките. Изборът, кой- 
то ще правите, ще бъде от решава- 
що значение за развитието на дейс- 
твието в играта. От решенията ви 
ще зависят реакциите на останали- 
те персонажи, както и възможности- 
те, които ще ви бъдат предоставяни 
или отнемани. Фактът, че 


вие ще диктувате раз- 
витието на деиствието 


не означава, че непрекъснато ще 
се чудите какво е най-разумно да 
направите. Gothic З ще представя 


www.pccgames.com 


ясни цели, KbM постигането на KONTO 
трябва да се стремите. Те ще са 
свързани с главната нишка на сю- 
жета, който сте избрали да следва- 
те. Геймплеят ще е изключително 
свободен, както и развитието на ва- 
шия герой. Строго разграничени 
класи няма да има, което ще ви да- 
ва възможност да развивате бойни- 
те и магическите умения на героя си 
по свое усмотрение. В Gothic З ще 
има голямо разнообразие от магии и 
врагове, върху които да ги прилага- 
те. Воденето на битките също ще 
бъде улеснено в сравнение с това от 
предишните две части. Героите ав- 
томатично ще прихващат мишените, 
а анимацията ще върви по-плавно. 


Светът на Gothic З ще 
бъде почти три пъти 
по-голям 


от този в предходната част. Ат- 
мосферата ще бъде много жива и 
реалистична. Ще бъде включена и 
смяната на ден и нощ, ще се любу- 
вате на красиви залези и изгреви, 
както и на динамичните промени във 
времето. Пейзажите ще са разнооб- 
разни - от заснежени тундри до 
пустини и пясъчни бури. Градовете 
ще са изградени и представени мно- 
го правдоподобно, но все пак с нес- 
тандартен и интересен дизайн. 

Обитателите им няма просто да 
се шляят безцелно наоколо, чакай- 
ки да ги заговорите, а ще вършат 
всички онези обикновени неща, с ко- 
ито хората се занимават в ежеднев- 
ния си живот: ще си метат двора, 
ще изпълняват нечии поръчки или 
ще навестяват съседите си. Дизай- 
нът на различните герои също ще 
бъде оригинален, по-специално на 
орките, които доста ще сте различа- 
ват от представата, създадена от 
"Властелинът на пръстените". 

Играта още не е придобила ця- 
лостен вид и предстои изглаждане 
на детайлите, но до есента Gothic 3 
обещава да се превърне в едно изк- 
лючително интересно и завладява- 
що приключение. Както би трябвало 
да бъде при създаването на едно 
качествено продължение, тя ще 
вземе най-доброто от предшестве- 
ниците си и ще остави недостатъци- 
те в миналото или поне така изг- 
лежда засега. 
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ПостапоКалиптично 


Омръзна ли ви да спасявате 
принцеси, да търсите вълшебни 
мечове, да си изяснявате отноше- 
нията със зли магьосници, тръгна- 
ли да завладяват света и да гро- 
мите легиони ходещи мъртъвци? 
Почти всяка ролева игра напосле- 
дъке фентъзи и макар че това 
принципно е харесван жанр, съв- 
сем нормално е на геймърите да 
им се прииска нещо по-различно 
- например Auto Assault. Една nr- 
ра, която ни пренася в постапока- 
липтично бъдеще, населено с му- 
танти, кибернетични създания и 
слузести ксеноморфи. Как се оце- 
лява в такъв свят? Само по един 
начин - на колела! 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез$.сот 


грата би трябвало да бъде 
официално издадена в момен- 


та, в който четете списанието, 
но тази статия е превю, защото пус- 
ковата дата 13 април се падна след 
редакционното приключване на 
броя. Въпреки това голяма част от 
информацията тук е от първа ръка, 
тъй като авторите пуснаха масивен 
бетатест, даващ възможност на 
всички заинтересувани да видят иг- 
рата преди премиерата и сами да 
преценят дали тя е по вкуса им. 


Половинка - ВРС 


Макар името Ашо Assault да води 
до асоциации с други жанрове, иг- 
рата е преди всичко RPG. По-точно 
- поредната масивна мултиплейър 
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MMORPG на Колела 


онлайн ролева игра. И защото знам, 
че ви интересува - да, за съжале- 
ние ес месечни такси. Преди да за- 
въртите очи отегчено и да прелисти- 
те страницата, съветвам поне да й 
дадете шанс, защото, добра или ло- 
ша, Auto Assault поне се опитва да 
бъде различна от другите заглавия 
в жанра, а това е нещо, което си 
струва да уважим. 

Нека започнем с това, че пеше- 
ходците просто не оцеляват в пос- 
тапокалиптичния свят на играта. Аб- 
солютно всеки игрови герой е мото- 
ризиран, а характеристиките и обо- 
рудването на возилото му са поне 
толкова важни, колкото неговите 
собствени способности. Направата 
на вашата първа кола е до известна 
степен обвързана със създаването 
на шофьора. При първоначалната 


мулму.рессдатез.сот 


Ш NetDevil / МС Soft 

№ уллу. autoassault.com 

Ш MMORPG 

ШР 1600, 512 МВ ВАМ, 
64 Mb. 3D Video, 8 СВ. НОО, 
интернет Връзка 

Ш TRD: 13 април 2006 


генерация на героя най-важният из- 
бор, който трябва да направите, е 
към коя от трите игрови раси (фрак- 
ции) да принадлежи той - чисток- 
ръвните хора, кибернетичните био- 
мекове или променените от радиа- 
цията мутанти. За всяка раса са 
предвидени по четири класа, като 
кой от тях ще изберете, зависи най- 
вече от предпочитания от вас игро- 
ви стил. Например за хората въз- 
можностите са командос (тежък бо- 
ец на предната линия, който може 
да понася най-много щети), инженер 
(поддържащ специалист, който мо- 
же да поправя возилата на съюзни- 
ците си, но има и други ценни спо- 
собности, с които индиректно прави 
проблеми на враговете), лейтенант 
(обикновено не толкова добре бро- 
ниран, колкото командоса, но много 
разрушителен и идеален за ръко- 
водна роля в групата) и ловец на 
глави (притежаващ много специал- 
ни умения за прикриване, оцеляване 
и отстраняване на враговете). Про- 
фесиите на другите две раси са до 
известна степен аналогични и най- 
общо се вписват в тези четири сте- 
реотипа - танк, поддържащ, коман- 
дващ и специални операции. Важно 
е да уточня, че всяка професия на 
всяка фракция има уникални специ- 
ални способности и свой собствен 
чар. 

Чак след като генерирате персо- 
нажа, изберете неговото име и пер- 
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сонализирате външния му вид по 
ваш вкус, ще получите първото си 
возило, като неговият тип се опре- 
деля от избраната от вас раса и 
професия. Така например бойците 
на предната линия карат тежки и 
бронирани машини, а специалните 
операции залагат на маневрени во- 
зила, подходящи за тактики в стил 
"hit-and-run", Имайте предвид, че 
трошката, която получавате в нача- 
лото, няма завинаги да бъде толко- 
ва жалка - по време на игра ще 
имате безброй възможности да я 
модифицирате и подобрявате, как- 
то функционално, така и чисто коз- 
метично, а ще може и просто да си 
купите нова, по-добра кола. 

Ашо Аззаий, за разлика от много 
онлайн ролеви игри, може да се пох- 
вали със система за разработка на 
нови технологии (R&D) и правене на 
ъпгрейди и части за колите (Сгай). 
Вярно, поне по време на бетатеста 
тези игрови елементи не бяха пер- 
фектно реализирани и на този етап 
към тях можеха да се отправят ня- 
кои маловажни критики, но поне те 
присъстваха, а нека не забравяме, 
че играта ще еволюира постоянно, 
както всяко уважаващо себе си он- 
лайн ВРО. 


Половинка - 
автоекшън 


"Всички неща, които се движат, а 
и повечето, които не се движат, мо- 
гат да бъдат разрушени" - това е 
един изключително верен цитат от 
сайта на играта. Феновете на екшъ- 
на и високите скорости ще оценят 
динамичните битки, толкова различ- 
ни от стандартната за много ролеви 
игри point-and-click система, както и 
ефектната визуализация на оръжи- 
ята - отдавна не бях виждал толко- 
ва красива огнехвъргачка! Не търсе- 
те обаче реализъм - законите на 
физиката просто не важат в игри 
като тази, аи не е нужно да важат, 
защото просто не са толкова забав- 
ни, колкото това да се засилите със 


ф”, 


А 


сто километра в час по рампа, да 
прелетите на невъзможно разстоя- 
ние над бездна, след което да се 
потъркаляте по покрив в продълже- 
ние на стотина метра и накрая да 
продължите да карате, все едно, че 
нищо особено не се е случило... 

В Auto Assault не се умира, поне 
не за постоянно. Ако возилото ви 
бъде потрошено, трябва просто ня- 
кой съюзник да ви го поправи или 
да повикате хеликоптер, който да ви 
пренесе до близката ремонтна база. 
Няма и сериозни наказания за по- 
добни гафове, защото авторите са 
сметнали, че загубата на опит или 
ценни ресурси не е желана и ще на- 
мали удоволствието от играта. 

Поддържат се битки на играчи 
срещу играчи (РУР), но само в опре- 
делени зони, така че хората, които 
не харесват този режим, не са за- 
дължени да се занимават с него. 
Колкото до играта срещу контроли- 


ммм, рссадатев.сопт 


рани от компютъра противници — 
предвидени са безброй мисии, като 
някои от тях могат да се играят ус- 
пешно и от сам играч (отново нещо 
нетипично за мнозинството онлайн 
ролеви игри). 

В Auto Assault има интегрирана 
система за гласов чат с микрофон, 
каквато явно е новата тенденция в 
жанра. Това е добре дошло, тъй ка- 
то битките са много динамични и 
обикновено не остава време за дъл- 
ги писаници. 

Направи ми неприятно впечатле- 
ние, че инсталацията и допълнител- 
ните файлове, които се изтеглят от 
интернет, заемат почти неприлично 
много място на диска, особено ако 
използвате версията с hi-res тексту- 
ри – по спецификации на авторите 
до 8 гигабайта, а по форумите на 
играта някои фенове се оплакаха, 
че инсталационната директория при 
тях стигнала 10 гигабайта! Така че 
хората с малки дискове най-добре 
да имат едно наум и да направят 
"чистка", преди да се захванат с иг- 
рата. 

В завършек мога да кажа, че Auto 
Аззаий, макар добре изглеждащо и 
много оригинално заглавие, опреде- 
лено не е за всекиго. Коктейлът от 
моторизиран екшън и ролева игра 
може да приседне в гърлата на по- 
консервативните играчи, а пък ме- 
сечните такси със сигурност не са 
приятни за никой българин. 
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Едно ново начало 


Ш Crystal Оупатісѕ/Еіаоѕ Interactive 
В wwv.tombraider.com Ш Action Adventure 
Ш 1 GHz, 256 MB RAM, 64 MB Video W1 DVD 


Откъдето и да го погледнем, поредицата Tomb 
Raider вървеше все надолу през последните години. 
Според някой фенове това се случи след третата 
част, а други са още по крайни и смятат, че двойката 
е била последната добра игра. Факт е обаче, че тази 
поредица е изключително популярна и по всяка ве- 
роятност това се дължи изцяло на главната героиня. 
Който не е чувал за Лара Крофт, може да изхвърли 
този никому ненужен хартиен предмет от пещерата 
и да се върне към нормалното си ежедневие, включ- 
ващо рисуване по стените и сваляне на женски с то- 
махавка. Но да се върнем в цивилизования свят, къ- 
дето госпожица Крофт е главна героиня в осем игри 
и два филма. На какво се дължи този интерес към 
нея, си остава загадка за мен, но това е друга тема. 


Иван Иванов 
јорегёрссдатеѕ.сот 


захващам със заглавия, носе- 

щи името Tomb Raider, но около 
тази последна част се шумеше дос- 
та. То не бяха обещания за промени 
към по-добро и връщане към корени- 
те, които феновете обичат, та дори 
и много приказки около новия вън- 
шен вид на Лара. Всичко това, в 
комбинация с новия разработчик 
(да, Eidos накрая реши да смени 
Core Design, които се издъниха npe- 
калено много пъти) Crystal Dynamics, 


0 тдавна се бях отказал да се 


рел, ще премахна 
препятствието. 
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известни с една друга страхотна no- 
редица - Legacy ої Кат, ме заинтри- 
гува достатъчно, че хвърля поглед 
върху тази игра и не съжалявам, за- 
щото Legend има какво да покаже. 
Играта започва в наши дни със 
сцена, силно наподобяваща начало- 
то на Mission Impossible 2, където re- 
роят на Том Круз се катереше по 
една скала. Ами нашта Лара прави 
същото и в крайна сметка, стигайки 
до върха, започва tutorial ниво, което 
ще ви помогне да схванете управле- 
нието. Това въведение не е много 
дълго, пък и дори след него играта 
ще продължава да ви дава напътст- 
вия, когато се сблъскате с нещо за 
пръв път. Малко след началото Ла- 
ра забелязва някакви въоръжени 
мъже и естествено решава да си 
навре носа точно там, където ней е 
работа. Ясно ми е, че дотук нищо не 
казах за сюжета, но и, честно каза- 
но, мисля да не се впускам в под- 
робности, тъй като няма начин да не 
ви разваля удоволствието, ако го 
направя. Историята е доста инте- 
ресна и е разказана добре посредс- 
твом страхотни диалози и множест- 
во спомени. Например още в самото 
начало на играта ще видите един от 
спомените на Лара, в който тя и 
майка й пътуват с частния си само- 
лет, когато внезапно единият двига- 


тел се запалва и самолетът се раз- 
бива. Двете Крофт оцеляват и попа- 
дат в някаква гробница или нещо 
такова, където Лара активира дре- 
вен артефакт и майка й се жертва, 
за да я спаси. В крайна сметка сами 
разбирате, че този спомен има връз- 
ка със случващото се в момента. 
Сред интересните факти е, че не 
всички спомени са готови филмчета. 
Някои от тях ще имате възможност- 
та да изиграете. Например още във 
втората мисия има един спомен, в 
който най-добрата приятелка на Ла- 
ра се предполага че умира. Та в то- 
зи спомен играете с младата госпо- 
жица Крофт, която е облечена с ле- 
гендарните къси панталонки и свет- 
лосиньо плътно прилепнало боди. 
Относно геймплея - най-важното 
в подобна игра винаги е управлени- 
ето и най-вече способностите на 
главния герой. Лара винаги е имала 
добър набор от умения и това при- 
съства и тук. Ще може както да хо- 
дите и тичате, така и да плувате, да 
се катерите по прътове и въжета, да 
се движите висейки и много други. 
За някои от движенията може да 
натискате един бутон, с който да ус- 
корите действието. Това в повечето 
случаи е удобство за играча, тъй ка- 
то спестява време и нерви, но поня- 
кога е и задължително да го изпол- 
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звате. Като цяло управлението на 
героинята е силно подобрено спря- 
мо предишните заглавия. Чувства 
се доста по-голяма свобода и всич- 
ко е по-плавно. За жалост не може 
да навързвате действия така добре, 
както например в Prince of Persia, 
който и до ден днешен си остава 
лидер в това отношение. Друго до- 
садно нещо в тая връзка е, че кога- 
то сте се качили на някой вертика- 
лен прът или въже, с натискане на 
различни посоки Лара се върти бав- 
но и плавно, и понякога е трудно да 
я насочите накъдето трябва. Далеч 
по-удачно щеше да е само с едно 
натискане на бутон тя да се завърта 
на 90 градуса около въжето. 

Освен да е атлетична и да прите- 
жава огромен набор от акробатични 
способности, всяка уважаваща себе 
си археоложка трябва да е премина- 
ла курс за боравене с всякакви ог- 
нестрелни оръжия. Така де, в слу- 
чай, че някоя мумия реши да се на- 
дигне. Ами кака Лара не е изключе- 
ние. Както винаги тя разполага със 
своите два пищова, чиито муниции 
никога не свършват (но се налага да 
се презареждат). Освен тях ще мо- 
же да използвате и други като ня- 
коя друга пушка, картечница, че да- 
же и гранати. Разбира се, системата 
за автоматично прицелване също е 
налице, но е добавена и възмож- 
ността за ръчно прицелване, но то е 
доста тромаво и не може да се дви- 
жите, докато го използвате. В край- 
на сметка този режим не се препо- 
ръчва. Пък и Лара може да скача 
насам-натам докато стреля, което 
не само е красиво, но и ви спестява 
аптечките. Интересна добавка са 
"капаните", които може да използва- 
те по време на престрелка. Може да 
стреляте по някой варел и той да се 
взриви или по някоя подпора и да 
строполите нещо на главите на ло- 
шите. Но това не е всичко. Има и 
един електромагнитен камшик, с 


който освен че може да дърпа гадо- 
ве към себе си, се използва още и 
за придвижване над пропасти. 

Тъй като Tomb Raider е екшън 


приключенска игра, тя няма как да 
мине и без няколко пъзела. Без да 
са много трудни, нито прекалено 
лесни, пъзелите са налице. Някои от 
тях показват и възможностите на 
физичния енджин на играта, който 
се справя доста добре. В общи ли- 
нии - нещата, които ще трябва да 
правите, не са много различни от 
предишните игри. Пак ще трябва да 
местите разни камъни и други по- 
добни, с които да натискате някакви 
плочки или да се предпазите дви- 
жещи се стени да не ви смачкат. 
Ако закъсате на някой пъзел, може 
да използвате супербинокъла (а в 
следващите игри очаквайте супер- 
часовник, суперочила с рентгенов 
режим и суперобеци с вграден реак- 
тивен двигател) на Лара. Той има 
режим, в който ключовите предмети 
светят леко. А ако насочите бинокъ- 
ла към тях, той ще ви покаже дали 
този предмет е някакво устройство, 
или пък може да се мести и т.н. 

Превозните средства отново са 
част от геймплея, сред които еи но- 
вият мотоциклет, който ще може да 
покарате почти в началото на игра- 
та в една гонитба с няколко лошков- 
ци. Не само че трябва да избягвате 
препятствия, но ще трябва и да 
стреляте, докато се гоните. И тук 
ще може да използвате разни ка- 
панчета, които да ви помагат. Лошо 
впечатление прави, че минавате 
през едно и също място няколко пъ- 
ти, сякаш правите обиколка. То ве- 
роятно е и така де, просто авторите 
са решили, че няма нужда да пра- 
вят една голяма карта за цялата 
гонка, като просто може да си цик- 
лите няколко обиколки. 

Гедепд изглежда доста добре с 


P некъв дзвер ме гони! 


№, Младата Лара 
бута огромна 
метална топка. 


Я плуването не е pe- 
ализирано перфек- 
тно, но бива. 
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W супербинокълът показва, че това е 
механично устройство... нищо ново! 


всичките си красиви местности и 
ефекти. Моделите на хората, от ед- 
на страна, са доста по-реалистични 
от преди, но все още изглеждат 
странно. Според мен авторите не са 
искали да се отклонят съвсем от 
традиции, градени с години, макар 
че според мнозина Лара вече е пре- 
калено различна. Играта е озвучена 
перфектно. Страхотните диалози и 
добрите актьори, дали гласовете си 
на героите, правят кът-сцените удо- 
волствие да се гледат. А по време 
на самата игра ще ви съпътства 
добре подбрана музика. Много от 
парчетата си заслужава да се чуят 
и извън играта. 

Tomb Raider Legend поставя едно 
ново начало за поредицата и по 
всяка вероятност няма да ни се на- 
ложи да чакаме много, преди да ви- 
дим следващото заглавие. Crystal 
Dynamics за пореден път показаха, 
че умеят да правят добри екшън 
приключенски заглавия със страхо- 
тен сюжет, добър ешкън и интерес- 
ни пъзели, и всичко това - с прек- 
расна приключенска атмосфера. 
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Добрият стар Дърк, отново готоВ за подвизи! 


E Digital Leisure Ш www.digitalleisure.com W интерактивна анимация №1 ОМО 
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Първо искам да уточня, че това He e поредната 
съвременна РС игра по Dragon's Lair, а DVD версия 
на играта от 80-те години (всъщност поради неразби- 
рателство между Сіпетаїгопісѕ и аниматора Дон 
Блът играта вижда бял свят чак през 90-те). За тези 
от вас, които се чудят какво ще рече това, ще кажа 
че играта представлява интерактивна анимация. С 
думи прости - гледате си филмче и от време на вре- 
ме се налага да натискате някой бутон (на клавиату- 
рата или дистанционното в зависимост на какво сте 
пуснали играта), за да направите едно или друго. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


ко трябва да съм честен, 
А Dragon's Lair Пе от онези игри, 
за които се чудиш струва ли си 

да си ги причиниш. От една страна, 
е забавно да играеш игра на обик- 
новен DVD плейър, от друга - игра- 
та е леко скучна и досадна на мо- 
менти. Да, преди 15 години може и 
да е била голям хит, и вероятно фе- 
новете й ще са повече от доволни 
да я притежават и на ОУО, но по 
всяка вероятност те ще са единст- 
вените. 

В интерес на истината, играта има 
и своите добри страни - интересна 
история, забавни моменти и т.н. В 
края на краищата става дума за 
доста добър анимационен филм, 
който по всяка вероятност ще до- 
падне на по-малките. И този път 
главният герой в това шантаво 
приключение е Dirk the Daring, който 
ще има (или по-точно вие ще имате) 
тежката задача да спасите принце- 
са Daphne, която е била отвлечена 
от злия магьосник Могдос, и естест- 
вено той иска да я принуди да се 
омъжи за него. Поне дотук сюжетът 
си е чисто клише... или може би 
"класика" е по-подходяща дума, 
имайки предвид кога е писан. Но 
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към споменатото дотук нека хвър- 
лим и една двеста килограмова ма- 
щеха, която, представете си, мрази 
Dirk, та всичко да си е на мястото. 
Същата тази лоша (че то други 
има ли?) мащеха е вашият против- 
ник в първата мисия. Заради отвле- 
чената принцеса тя решава да ви 
спука от бой, но първо ще трябва да 
ви хване, а това няма да й е много 
трудно, ако не внимавате в картин- 
ката... буквално! Трябва да следите 
филмчето внимателно и да реагира- 
те бързо, защото нямате право на 
грешки. Както и в предишната игра, 
разполагате с пет бутона за управ- 
ление (4 посоки и екшън бутон). Ка- 
мерата в много случаи ще ви подс- 
каже кой бутон да натиснете, но ако 
и това не е достатъчно, ще видите 
нервно мигаща светлина върху 
предмет, което би трябвало вече да 
е достатъчна подсказка. Мигащата 
светлинка всъщност става доста до- 
садна, като поиграете малко, но 
още по-досадно е, като изгледате 


една сцена повече от 10 пъти, защо- 
то бъркате бутоните. Така поне не 
би трябвало да е голям проблем, 
макар че лично аз се хванах, че съм 
по-съсредоточен да внимавам за 
премигвания, отколкото да следя 
филмчето, а това убива част от удо- 
волствието. Така или иначе многок- 
ратното преиграване на сцените е 
неизбежно и геймплеят до голяма 
степен се превръща в игра на па- 
мет, в която трябва да запомните 
последователността от бутони, кои- 
то трябва да натискате. 

Това, което можеше поне малко 
да промени нещата, е разклонен 
сюжет. Сцени, в които имате избор 
да продължите по различен път. 
Или дори когато сбъркате бутон, то- 
ва да не води винаги към гибелта на 
Dirk. Не че подобно нещо не е npa- 
вено в друга игра, Зрасе Асе напри- 
мер. 

Както вече споменах, ако сте 
фен, то вероятно ще се сдобиете с 
това издание. За хората, които нико- 
га не са се сблъсквали с тази игра 
или подобна на нея, ще препоръчам 
да я погледнат просто от чисто лю- 
бопитство. Пък кой знае, може и да 
ви допадне. 
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матични зони ~ джунгла, | 
пустиня, сняг, лава и др, 


Динозаврите - огромни праисторически влечуги, 
които някога гордо са населявали тази планета в 
продължение на около 160 млн. години. Несъмнено 


един изключително дълъг период 


от време, в който 


тези красиви, величествени същества са били едно- 


лични лидери и господари на този 


свят. За тяхна жа- 


лост (и навярно за наше щастие) на Земята се случи- 
ли някой неблагоприятни събития, които довели съ- 
ответно и до тяхното измиране. Динозаврите, могъ- 
щите властелини на този свят, изчезнали, за да да- 
дат възможност на едни други същества да се са- 
мопровъзгласят за еднолични лидери на Земята - 


хората. 


Иван Поборников 
доо4еуй @ mail.bg 


праисторическите титани освен 

Че не са подозирали за трагич- 
ното си изчезване, със сигурност не 
са и подозирали, че 65 млн. години 
след това, цялото тяхното същест- 
вуване ще бъде превърнато от хора- 
та в една огромна машина за пари. 
Ще се продават (и то доста добре) 
филми, играчки, книги, игри, дрехи с 
техния лик и какво ли още не. И ня- 
ма как да е иначе - просто в тези 
грамадни създания има някакво оча- 
рование, запленяваща тайнстве- 
ност, неописуема магия... Явно точ- 
но тази тяхна магия здравата е за- 
въртяла главите и на амбициозните 
немци от ЗЕК, които са решили да 
ни предложат игра, в която водеща 
роля ще имат именно динозаврите. 
Геймпродуктът ще носи заглавието 
РагаМ/опд и ще представлява стра- 
тегия в реално време. 

Историята на играта не е нищо 
особено и много накратко става ду- 
ма за следното: някъде през ХІХ век 
група учени откриват портал, чрез 
който попадат в друго паралелно 
измерение - РагаМуопа. Това се 
оказва тайнствен и красив праисто- 
рически свят, в който динозаври и 
хора живеят съвместно. Последни- 
те, явно заради повечкото си сиво 
вещество в главите, са се научили 
да опитомяват динозаврите, така че 
да ги използват за различни цели - 
транспорт, лов, война и т.н. Хората 
в земите на РагаМ/опа са разделени 
на 3 враждуващи племена: Пустин- 
ните ездачи, Северняците и Кланът 


К огато все още са били живи, 


В играта ще можете да 
управлявате станалите 
вече характерни за 
жанра герои, които съ- 
що ще трупат опит и 
специални умения. 


ммм .рссдатез.соп 


Ш SEK/Sunflowers 


Оборудваните с брони и 
оръжия динозаври ще са 
основните бойни единици. 


на Дракона (демек това са игрални- 
те "раси" в играта). Години по-късно, 
други трима учени (нашите главни 
герои в историята), откриват порта- 
ла към РагаМуопа и също премина- 
ват през него. Оттук нататък борба- 
та за тяхното оцеляване определе- 
но няма да бъде никак лека... 

Общо в играта се предвижда да 
има около 50 различни праистори- 
чески животни (40 от които — дино- 
заври) с различни размери, колори- 
тен външен вид, бойни умения и 
функционалност. Именно те ще са и 


основната атракция 
в играта! 


Всяко племе ще притежава уника- 
лен набор от единици, умения, сил- 
ни и слаби страни. 

Като цяло РагаМ/опд ще им за 
цел да ни предложи типичния за 
АТ$ жанра геймплей - събиране на 
ресурси (дърво, камъни и храна), 
строене на сгради и сформиране на 
армия, с която в крайна сметка да 
унищожите врага. Единствената по- 
сериозна новост ни очаква в лицето 
на уникалната Army Controller систе- 


В улууу.рагамопд.сот WRTS Ш ТРО: ОЗ 2006 


ма за разпределение на натрупания 
опит, които ще трупате по време на 
битките. Системата представлява 
52 слота, което всъщност е и лими- 
тът от единици, които можете да 
произведете. Тези 52 слота образу- 
ват нещо като пирамида от редове: 
в първи ред (основния) има 25 сло- 
та, във втори - 15, в трети - 8, в 
четвърти - 3, ив петия ред има са- 
мо 1 слот. Например ако имате 25 
единици в първия ред, само 15 от 
тях могат да бъдат повишени и да 
преминат във втория ред. От този 
втори ред пък само 8 единици ще 
могат да бъдат повишени до третия 
ред ит.н. С всеки следващ ред еди- 
ниците ще подобряват значително 
своите умения и характеристики. Ос- 
вен това, когато бъде повишена, да- 
дена единица моментално ще възс- 
тановява и цялото си здраве (праве- 
те си сметка до какви промени в 
тактиките ще доведе това по време 
на битките). Лично на мен идеята на 
системата ми се струва добра, най- 
вече защото тя няма за цел да по- 
ощрява типичното за жанра моно- 
тонно бълване на огромни армии, ко- 
ито после светкавично да се изпра- 
щат на бърза смърт в мелетата. 

Съдейки по скрийншотите и фил- 
мчетата от играта, в графично отно- 
шение РагаМуопа се очертава да бъ- 
де МНОГО красива! Освен това ав- 
торите са ни подготвили солокампа- 
ния с около 20 интересни мисии 
плюс стандартните за жанра мре- 
жови режими на игра, овкусени с 
щипка леки новости, разбира се. На 
хартия, РагаМуопа се очертава да 
бъде нещо наистина интересно. Да- 
ли и на практика ще се окаже тако- 
ва? Отговорът ще научим някъде 
през лятото на тази година. 
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Истинският ужас, Който парализира ума... 


Ш Bethesda ЗоНмогК$/2К Сатеѕ/Неааїігѕї Productions 
ШРЗ 800 MHz, 128 МВ DirectX 9.0 Video, 256 МВ ВАМ, 2 СВ НОО 


В third person adventure 


Ш www.callofcthulhu.com 


"Искаш ли да разбереш кое e 
истинският ужас, а? Слушай как 
стоят нещата - не е до онуй, дето 
го направиха онез рибешки дяво- 
ли, ами до туй, дето се канят да го 
правят! Мъкнат от леговищата си 
разни неща в града... от години го 
правят и напоследък съвсем се 
разпуснаха. Къщите северно от 
реката между Уотър стрийт и 
главната улица са тъпкани - с га- 
дове ик вото са домъкнали... а 
пък щом се подготвят... казвам, 
щом се подготвят... чувал ли си 
за шогот? Ей, слушаш ли? Казвам 
ти, че знам к ви са онез твари... 
видях ги една нощ когато... йе-ха- 
аа-ха! Ие-хаа..." 

— Зебок Алан, Сянка над Инсмут 


Стефан Кънев 


aquarius @рссдатез.сот 


акар Хауърд Лъвкрафт дае 

един от най-известните хорър 

автори на запад, в България 
той не се радва на голяма популяр- 
ност. Писани в началото на миналия 
век, неговите творби оказват огром- 
но влияние върху целия литерату- 
рен жанр на ужасите. Описаният в 
митоса за Ктулу (Ктхулу, Ктхулху, 
Кутулу и т.н.) свят се разраства и 


А Инсмутският вид. 


Един труп 


внезапно па- 
да пред вас... 


добива голяма известност, след ка- 
то мнозина други писатели доприна- 
сят за пълнотата му със собствени 
творби. В резултат - заемки от све- 
та на Лъвкрафт достигат до филми, 
комикси, литература, настолни и 
компютърни игри. 

Лъвкрафтовият ужас набляга на 
страха от непознатото и неразбира- 
емото. Усещането за обреченост и 
безпомощност властва в разказите 
му, въпросите рядко получават отго- 
вори, а когато това става, наученото 
често довежда ума до лудост. Кър- 
вищата и труповете отстъпват на 
слузести субстанции и странни из- 
вънземни същества. Героите му чес- 
то водят изолиран от обществото 
живот и предпочитат да са сами. 

Същото е и усещането от Dark 
Corners of the Earth. Поемате ролята 
на частния детектив Джак Уолтърс, 
който още в самото начало попада 
на странно и извратено място, къде- 
то вижда шокиращи неща. Атмос- 
ферата е мрачна и потискаща и 
след една ужасяваща случка той 


мулу.рссдатез.сот 


бързо попада в мястото, където 
приключват повечето Лъвкрафтови 
герои - в лудницата. Пет години по- 
късно се възстановява, но без ника- 
къв спомен какво се е случило. До- 
като се опитва да върне спомените 
си от онзи злощастен ден и да под- 
реди отново живота си, той приема 
един случай - да намери безследно 
изчезналия Браян Бърнхам. Това го 
отвежда в рибарското градче Инс- 
мут (от разказа "Сянка над Инсмут"). 
Градът е мрачен и мъртъв - по 
улиците има малко хора, всички изг- 
леждат болни от някаква странна 
болест и само неколцина не отбяг- 
ват Джак по всякакъв начин. В този 
момент играта върви с бавни темпо- 
ве и жанрът напомня куест - акцен- 
тът е върху интеракцията с неигро- 
вите персонажи и решаването на за- 
гадки. Ще трябва да обикаляте гра- 
да, да разговаряте с жителите, кои- 
то имат желание да ви отговарят и 
да разкривате малко по малко съд- 
бата на Браян Бърнхам, като пара- 
лелно с това ще навлизате в тъмни- 
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те тайни на Инсмут. 

Чужденците рядко се задържат 
дълго в този град, особено когато 
задават много въпроси - в един мо- 
мент Джак започва да става твърде 
опасен за местните сили и те реша- 
ват да се отърват от него, пращайки 
група хора да го убият докато спи. 
За негово щастие, той се събужда 
преди те да нахлуят в стаята му и 
тръгва да бяга (или може би за не- 
гово нещастие, защото брадва в че- 
репа би могла да го спаси от неопи- 
суемия ужас, на който става свиде- 
тел по-късно). В този момент геймп- 
леят на играта става доста по-богат 
- освен загадките, които ще среща- 
те до края на Dark Сотегѕ of the 
Earth, основен елемент в играта ста- 
ва промъкването. За целта имате 
специален стелт режим, в който 
противниците по-трудно ви забеляз- 
ват, но и се движите по-бавно. Се- 
риозна част от играта ще прекарва- 
те в тъмни ъгли, където ще чакате 


| Макар кървищата да не са Haŭ- 
страшното в разказите на Лъвк- 
рафт, те често присъстват. 


противниците ви да се отдалечат 
или да ви обърнат гръб. На места 
бързото тичане напред ще свърши 
работа, но има моменти, в които 
трябва да се скриете добре и да ча- 
кате удобния момент за действие. 

Екшън елементът се задълбочава, 
когато намирате първите оръжия. 
Първо ще намерите закривен мета- 
лен лост тип Half-life - не забравяй- 
те, че не сте Гордън Фрийман и тук 
трябва да бягате от извънземните, 
не да им скачате смело с хладно 
оръжие в ръка. По-натам се сдоби- 
вате с различни огнестрелни оръ- 
жия, които ще ви помогнат да си 
проправите път, когато промъкване- 
то е неприложимо. Имайте предвид, 
че трябва да ползвате мунициите 
разумно - докато на нормалната 
трудност ще има достатъчно от тях 
да избивате повечето противници, 
на по-високите нива враговете ще 
бъдат доста издръжливи и ще тряб- 
ва да прибягвате до оръжия само на 
най-критичните места. 

Контролите на играта са странни. 
Прицелването е доста трудно - кол- 
кото и добри умения да имате в пу- 
цалките, те няма да ви отърват от 
криенето и промъкването като ос- 
новно оръжие. Вместо число, което 
да ви казва че имате 56 от общо 100 
точки кръв (например), трябва да се 
ориентиране по виковете на Джак, 
като го уцелят, и по цвета на екрана 
- колкото по-ранен е героят ви, тол- 
кова по-сиво става всичко. Ефектът 
е придружен от силен пулс, който 
чувате, размазване на зрението и 
забавяне на движението - това дос- 
та добре допринася на атмосферата 
на Dark Corners о the Earth. Имате 
четири вида рани (леки, средни, 
тежки, отрова), които могат да бъ- 
дат нанесени на различни части на 
тялото. Зоната на раната е от значе- 
ние - ако сте уцелени в крака, ще 
ходите по-бавно, докато при рана в 
ръката ще стреляте неточно. Леку- 


à Често погледът ви 


i Малкото момичен- 
це, което постоян- 
но ще тероризира 
съвестта ви. 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


се замъглява, кое- 
то прави движени- 
ето на високо дос- 
та трудно. 


По-добре да не 
знаете какво е то- 
ва на стената. 


вате различните рани поотделно, 
като за целта ползвате аптечки, ко- 
ито намирате из нивата. Дори мал- 
ките рани могат сериозно да навре- 
дят на ефективността ви, така че 
лекуването след всяка битка е за- 
дължително. 

Друго, с което трябва да се съоб- 
разявате, е психическото ви състоя- 
ние (sanity). През цялата игра ще 
гледате как Джак Уолтърс малко по 
малко губи разсъдъка си. Загубата 
на sanity става, като виждате nna- 
шещите гледки, а играта изобилст- 
ва от такива - например ходите из 
мрачната канализация на Инсмут, 
когато пред вас притичва кикотещо 
се момиченце, което малко по-рано 
в играта е умряло по зловещ начин, 
или пък на хоризонтална решетка 
пред вас пада един труп, който се- 
кунди по-късно бива издърпан надо- 
лу от някакви пипала. Ако играете в 
2:00 през нощта, ще имате големи 
проблеми със заспиването след то- 
ва. Подобно на кръвта, нямате ди- 
ректна индикация за психическото 
състояние на Джак - вместо това 
погледът му ще се замъглява, ще 
почва да си мърмори и да крещи ис- 
терично, а когато нещата прекрачат 
онази граница, от която връщане 
назад няма, той просто ще опре 
оръжието в черепа си и ще се гръм- 
не на място. Друг типичен край за 
героите на Лъвкрафт. 

Представянето на играта страхот- 
но изразява атмосферата на Инсмут 
- графиката е адски мрачна, като 
всичко минава през допълнителен 
филтър, правещ нещата да изглеж- 
дат като във филм от 30-те. Моде- 
лите не изобилстват от полигони, но 
са достатъчно детайлни - тръпки 
ще ви побият, като подминете мес- 
тен жител и той спре на място, и ви 
проследи с поглед, или когато вне- 
запно се обърнете и пред вас се по- 
яви поредният плашещ тип, вдигнал 
заплашително брадва в ръка. Зву- 
кът е страхотен - навсякъде изобил- 
ства от звуци, които ще ви накарат 
постоянно да се обръщате назад (не 
само в игра) - от ритмичното капене 
на вода в канализацията до откаче- 
ните бръщолевици на някой, чийто 
ум вече се е пречупил. 

Снабдете се с Пак Corners of ће 
Earth. Чуйте зова на Кутулу. Отгово- 
рете му. Той ще ви каже неща, кои- 
то човек никога не трябва да разбе- 
ре. Неща, които ще разклатят осно- 
вите на разума ви. Неща, които ще 
предизвикват у вас ужас, парализи- 
ращ ума, от които никога няма да 
може да се възстановите... 
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Достоен наследник 


на Master ої Orion 


Ш Stardock Entertainment 
E wwv.galciv2.com 
Ш походова стратегия 
ШР 800, 256 МВ ВАМ, 
32 МВ 30 Video, 1 СВ HDD 
Ш2 CDs 


Има игри, които са толкова близо до съвършенст- 
вото, че остават в сърцата на геймърите години на- 
ред и за наследниците им е същинско предизвика- 
телство дори да достигнат високия стандарт, поста- 
вен от първообраза. Master of Orion (1993) и Master of 
Опоп 2 (1996) принадлежат точно към тази изключи- 
телно рядка и ценна порода, затова не е чудно, че 
до ден днешен се правят игри с едничката цел да 


приличат на тях... 


Боян Спасов 
роапФ рссдатез.сот 


късно все още не е никак лес- 

но да бъде направена добра 
космическа походова стратегия в 
този стил. Дори да пропуснем явно- 
то недоразумение, наречено Master 
о! Опоп 3, което всички като че ли 
предпочитаме да бъде заличено от 
историята на компютърните игри, 
сме се нагледали на други издънки 
- твърде усложнени или твърде оп- 
ростени; безумни триизмерни визу- 
ализации на битките, които биха 
допаднали по-скоро на феновете 
на симулаторите, отколкото на 
стратезите; лош игрови баланс, 
правещ една раса абсолютно доми- 
нираща, или просто твърде слаб 
изкуствен интелект, премахващ 
всякакво предизвикателство... И 
ако към първия Galactic Civilizations 
можеха да бъдат отправени раз- 
лични критики, то за втория мога 
отговорно да заявя, че е 


0 каза се, че дори 13 години по- 


> Добра, неутрална 
или зла ще бъде 
вашата цивилиза- 
ция? 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


W Ако отдалечите из- 
гледа, визуализа- 
цията се променя 
до опростена так- 
тическа карта. 
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и макар че не сме във вселената 
на Star Trek, все пак отвътре ми иде 
да кажа едно мощно клингонско 
"Ка пла!" на авторите от Stardock за 
това, че са се справили толкова 
добре. 

Но преди да опиша самата игра, 
нека споделя нещо любопитно - тя 
е едно от малкото съвременни заг- 
лавия, които се продават без каква- 
то и да е антипиратска защита. Точ- 
но така - няма проверка за легал- 
ността на дисковете, самите СО-та 
дори не е нужно да са в устройство- 
то при игра, а серийният номер е не- 
обходим само и единствено за ре- 
гистрация на сайта и даунлоад на 
ъпдейти. Други гейм-компании може 
би ще се зачудят на това решение, 
но според мен Stardock са прави. 
Всичките защити, от какъвто и вид 
да са те, само оскъпяват продукта и 
докарват всевъзможни главоболия 
на легалните потребители, но вре- 
мето е доказало, че не могат по ни- 
какъв начин да спрат напълно пи- 
ратството, а също така и че една 
добра игра ще се продаде винаги, 
дори да е без защита. И както през 
годините от игрите изчезнаха не- 
нужните запитвания в стил "коя е 
третата дума на 25-та страница от 


ръководството?", така можем да се 
надяваме, че занапред няма да се 
дразним и от също толкова ненуж- 
ните СО протекции, които напосле- 
дък повече пречат на игрите да ра- 
ботят правилно на всякакви машини, 
отколкото възпрепятстват пирати- 
те... 

Но стига лирически отклонения — 
време е да опиша самата игра. Как- 
то вече казах, тя е един от най-доб- 
рите наследници на МОО, но 


не очаквайте 
иновативност 


В Galactic Civilizations 2 ще видим 
само познати игрови елементи, кои- 
то вече сме срещали, ако не в ори- 
гиналния МОО, то в някоя друга иг- 
ра, вдъхновена от него. Започвате 
от родния си свят, изследвате кос- 
моса, колонизирате други планети, 
разработвате нови модели косми- 
чески кораби, строите звездни стан- 
ции, градите своята собствена кос- 
мическа империя, надпреварвате се 
с другите галактически цивилиза- 
ции по отношение на наука, индуст- 
рия, култура и военна мощ, гласува- 
те в галактическия съвет и в крайна 
сметка имате възможността да пос- 
тигнете победа по няколко начина – 
както с война, така и с мирни средс- 
тва. Забележителното в случая е, че 
всяко едно от тези неща е "правил- 
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`‘нализиране на всяка от тях по ваш 
вкус, както и за създаване на съв- 
сем нова раса. Изследвайки космоса 
` ще срещнете ит. нар. minor races — 
това са независими цивилизации, 


които не създават нови колонии, HO 


могат да бъдат убедени да станат 
ваши съюзници или пък завоевател- 
ски флот насила да ги присъедини 
към някоя империя (конкретно този 
игрови елемент за пръв път се поя- 
ви в доста старата стратегия Star 
Trek: Вий of the Federation, която 
обаче така и не стана популярна). 

Определени събития в играта ще 
изискват да вземете някакво етично 
решение, като възможностите обик- 
новено са три. Пример за такова съ- 
битие е разпространяването на нов, 
силно пристрастяващ извънземен 
наркотик на някоя от вашите плане- 
ти. Първата възможност е да отде- 
лите голям бюджет, за да го възп- 
репятствате ("добрият" избор), вто- 
рата е просто да го ограничите до- 
колкото е възможно, без да се вкар- 
вате в прекомерни разходи ("неут- 
ралният" избор), а третата е да опи- 
тате да спечелите от новата ситуа- 
ция ("злият" избор). Това решение 
не само има директни последствия 
- например промяна на населението 
или финансовия ви резерв, но и оп- 
ределя 


етичния мироглед на 
вашата цивилизация, 


а оттам и отношението на другите 
към вас - например "добрите" циви- 
лизации лесно се съюзяват с други 
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А всяка планета 
има ограничен ка- 
пацитет, така че 
преценявайте 
внимателно какво 
ви трябва. 


W дипломацията - 
продължение на 
войната с други 
средства... 


като тях, но едва ли ще станат при- 
ятелчета със "злите". 

Galactic Civilizations 2 предлага 
три игрови режима - стандартният 
вариант е тип Sandbox, където сами 
определяте стартовите условия, 
броя и интелигентността на против- 
ниците, условията за победа и т.н. 
Има и режим "кампания", в който 
трябва да изпълнявате зададени 
директиви една след друга, за да 
проследите историята на галактика- 
та. Последният режим е т. нар. "ме- 
тавселена" - тук правилата са фик- 
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АА универсалният преводач е задължително ус- 
ловие за комуникация с извънземните раси. 


сирани, като идеята е, че можете да 
публикувате резултатите си онлайн 
и да сравните своите постижения с 
тези на другите играчи по света. То- 
ва, освен всичко друго, е едно срав- 
нително неубедително 


извинение на автори- 
те, че в играта няма 
мултиплей 


— един от малкото сериозни про- 
пуски от тяхна страна. 

Друго нещо, което търпи критика, 
е донякъде странното чувство за ху- 
мор, демонстрирано в играта. Сякаш 
насила, Stardock са се опитвали да 
бъдат забавни във всеки възможен 
момент - очакват ви задявки със 
Star Trek и какво ли още не, идиотс- 
ки описания на новите технологии и 
раси, и като цяло твърде много опи- 
ти за оригиналничене, които в край- 
на сметка са ненужни, често неспо- 
лучливи и могат дори да ви попре- 
чат да се вживеете в играта, особе-_ 
но ако чувството ви за хумор се pa3- 
личава от това на авторите. 

Това обаче не трябва да ви спира 
да си инсталирате Galactic 
Civilizations 2, защото стратегическа- 
та част на играта е много добре 
направена, а изкуственият интелект 
е на много високо ниво и съумява да 
изглежда почти по човешки, като в 
същото време никога не "шмекеру- 
ва" (което е решението на повечето 
други походови стратегии, за да 
затруднят играчите). Така че, ако ви 
е хванала носталгията по Master ої 
Опоп, недейте да се колебаете - то- 
ва е вашата игра! 


У Искате агресивна зла раса и постоянна вой- 
на с всички наоколо - тези красавци са точ- 
но като за вас! 
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„А Зелената барета в отбраната на Сталинград. 


Командосите се завръщат отново в поредната иг- 
ра от поредицата. И все пак нещо е различно. Испан- 
ците от Pyro Studios правят крачка встрани и изли- 
зат от отъпкания геймплеен коловоз, който се оказа 
изключително печеливш за тях през годините. Защо 
го направиха? И какво в края на краищата излезе от 
това? Нека да видим. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У Снайперистьт 
обича високите 
позиции. 
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а припомним миналото на евен- 

Туалните геймъри, които не са 

се сблъсквали челно с някоя от 
предишните игри. Действието, раз- 
бира се, се развива по време на Вто- 
рата световна война. Вие поемате 
управлението на ултраелитен екип 
командоси от SAS и трябва да се 
преборите с пълчища нацисти и поч- 
ти самосиндикално да решите изхо- 
да на войната. По отношение на 
геймплея ставаше дума за тактичес- 
ки екшън в изометрична перспекти- 
ва, подобно на старите класики като 
UFO: Enemy Unknown и Jagged 
Alliance. Разликата 6ewe, че тук Ba- 
шият екип е предварително подбран 
за всяка мисия и освен това всеки 
от войниците ви имаше някакви спе- 
циални умения. Зелената барета бе- 
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Старите командоси В нова игра 


Ш Pyro Studios / Eidos 


E P4 1.8Ghz, 512MB RAM, 64MB 3D Video 


ше умел с ножа и можеше да носи 
труповете на враговете ви и да ги 
крие във варели например. Снайпе- 
ристът можеше да стреля (изненад- 
ващо, нали?), шпионинът - да се 
преоблича в чужди униформи, освен 
това имаше водолаз, сапьор и какво 
ли още не. Само с правилно комби- 
ниране на тези специални умения на 
командосите можехте да се пребо- 
рите с принципно доста трудните 
мисии. Всеки от враговете ви имаше 
зрително поле и беше много важно 
да не вижда нито вас, нито някой 
евентуален труп. Ако това се случи, 
той тичаше до най-близката аларма, 
активираше я и после... жална ви 
майка. След три продължения игра- 
та си остава абсолютната класика в 
жанра и до днес. 

Какво се случва в Strike Force оба- 
че. Забравете изометричната перс- 
пектива. Забравете и силно изразе- 
ният тактически елемент. В тази иг- 
ра ви очаква... фърст пърсьн шутьр. 
Добре де, с тактически елементи е. 
Ама не много, по-скоро колкото да 
не е без хич. 

Втората световна война пак сие 
Тук. Даже, тьй като действието се 
развива през 1942г., тя е в разгара 
си и Германия по никакъв начин не 
дава признаци, че ще я изгуби. 
Елитният (отново) екип, наречен 
Strike Force, е спуснат по парашутен 
път във Франция, където трябва да 
се свърже с френската съпротива и 
да действа в тила на немците. Тук 
забелязваме и втората разлика 
спрямо предишните игри. Да, в по- 
вечето мисии играем с повече от 
един герой. И да, можем да сменя- 
ме активния във всяко време. Проб- 
лемът е, че те са само трима. Няма 
ги сапьорът, водолазът... останали 
са само снайперистът, зелената ба- 
рета и шпионинът. Като капак на 
всичко, те не са същите личности, 
които бяха в предишните игри. Не 
че това е кой-знае какъв проблем, 
но според мен е леко глупаво реше- 
ние – защо са ги променили, след 
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като можеха просто да ги оставят 
същите? 

Това както и да е. Въпросът е 
геймплеят да е ниво. Всичко започ- 
ва със своеобразен туториъл, тъй 
като тримата командоси са спуснати 
на различно място от картата и 
трябва да се съберат отново. Така 
че ще изиграете по едно сравнител- 
но кратко ниво с всеки, запознавай- 
ки се с неговите особености. Подоб- 
ните на предишните игри, зелената 
барета, който тук се казва Френсис 
О Брайън, е "мускулите" на отряда. 
Тук не може да носи трупове, за съ- 
жаление, но има повече здраве от 
останалите, носи нож, пистолет 
плюс още две други оръжия ие изк- 
лючително смъртоносен. Специал- 
ното му умение е да стреля с две 
оръжия наведнъж например два 


У Помпата е смьртоносно оръжие, но пък 
в тази игра всички такива. 
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томпсъна, което е изключително 
разрушително. Хубавото е, че освен 
това разполага и с пушки като нап- 
ример американската М1 Сагапа и 
немската Mauser K98k. Може да се 
прицелва през мерниците им и да 
стреля по по-отдалечени врагове. 
Въобще, идеалният персонаж, щом 
се стигне до здравото меле. 
Снайперистчето Уилиам Хокинс, 
както може да се предположи, се 
чувства най-добре, щом е поне на 
стотина метра от най-близкия враг, 
а главата на въпросния в момента е 
в центьра на онова небеизвестно 
кръстче. Интересното е, че снайпе- 
рите в тази игра имат някакъв звер- 
ски зуум, което е доста нереалис- 
тично. Освен това поради някаква 
причина е вкаран и силно изразен 
ефект тип "рибешко око". Идеята е, 


ии) 


че все едно наблюдавате враговете 
си през кръгъл аквариум. На теория 
това няма как да се получи при нор- 
мален оптичен прицел, така че не- 
доумявам какво прави в играта. Но 
пък и то не пречи - ще играем ис 
него и без него. Освен с пушката си 
Бил разполага с пистолет, както ис 
ножове за хвърляне. Те са гаранти- 
рана смърт за всеки немец и единст- 
веният проблем е, че трябва да сте 
сравнително близо, за да ги използ- 
вате. Имате ограничен брой от тях, 
но пък можете да си ги прибирате, 
освен ако не сте ги хвърлили на ня- 
кое доста кофти място. Но пък са 
абсолютно безшумни, а вашата цел 
е да оставате незабелязан макси- 
мално дълго време. Другото нещо, 
което снайперистът може да прави, 
е да задържа дъха си преди изст- 
рел със снайпера. Това обаче не 03- 
начава както в другите игри, че мер- 
никът ви ще спре да трепери, а е за- 
менен от по-практичния "bullet time" 
ефект. Иначе казано - времето се 
забавя, мерникът ви все пак спира 
да се тресе постоянно и ви дава 
възможност да правите почти не- 
възможни изстрели. 

Последен остава шпионинът. 
Джордж Браун, полковник и водач 
на екип Strike Force. Той е хитър, 
хладнокръвен, разсъждава трезво 
във всеки един момент и мрази нем- 
ците. За сметка на това пък говори 
перфектно езика им. Ако успеете да 
се приближите достатъчно до някой 
прост войник и го убиете, можете да 
вземете униформата му. Това ще ви 
даде възможност да се приближа- 
вате до други войници, стига да не 
е прекалено и да убиете и тях. След 
това се докопвате до униформа на 
подофицер, следва офицерската и 
т.н. Идеята е, че войници с ранг под 
вашия не могат да ви разпознаят. 
Войници с равен на вашия ранг мо- 
гат, стигат да им дадете достатъчно 


À В играта има и 
стационарни кар- 
течници. 


У’ Шпионинът enn- 
минира немски 
войник с гарота. 


А Лекуване на невнимателния ми другар. 
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време. А тези с ранг над вас директ- 
но започват да крещят щом ви ви- 
дят. Освен това носите пистолет 
Walther PPK със заглушител (като 
този в по-старите филми на Джеймс 
Бонд), а за по-специални случаи 
имате и гарота, с която да убивате 
тихо и безшумно в гръб. Можете и 
да се заговорите с войниците, отв- 
личайки вниманието им. 

В тази връзка в играта има т.нар. 
"stealth kills". Зад това име се крие 
точно това, което очаквате - без- 
шумно убийство в гръб. Дали с нож, 
или със споменатата вече гарота — 
няма значение. Друг начин да отв- 
личате вниманието на противниците 
сие да им подхвърляте монети. Съ- 
ответно немците явно пари не са 
виждали през живота си и се юрват 
да ги събират нахъсано, докато вие 
или ги убивате, или просто се про- 
мъквате покрай тях, по ваш избор. 
Можете да надничате и през клю- 
чалките на вратите, което е много, 
много полезно. От друга страна, ва- 
шият радар така или иначе ви ин- 
формира за наличието на врагове 
наоколо, но все пак - ключалките са 
ваш приятел. А и от време на време 
през тях ще видите и цяла междин- 
на анимация. 

Толкова по въпроса за персона- 
жите. В повечето мисии ще играете 
с поне двама от тях, но понякога ще 
трябва да е само с един, няма как. 
Единичните мисии не са толкова ин- 
тересни - казват ви какво да прави- 
те и вие го правите, съобразявайки 
се с особеностите на героя си. По- 
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У Ножовете за хвърляне са едно от най-опасните оръжия в играта. 


интересно става в другите мисии. 
Там можете да сменяте активния си 
персонаж по всяко време, както ве- 
че казах. Например още в началото 
ще ви се наложи да отбранявате 
една ферма от немците, грижейки 
се за живота на ваши съмишленици 
от френската съпротива. Снайпе- 
ристът е на втория етаж на къщата 
и може да стреля навсякъде, където 
си поиска. От друга страна, зелена- 
та барета е долу в мелето и може 
да изтребва враговете си доста по- 
бързо, както и да превързва ранени- 
те си другари, тъй като е силно не- 
желателно те да умрат. Същевре- 
менно има и картечни гнезда, които 
е много трудно да елиминира той, 
така че ще падне голямо местене 
между персонажите. Проблем е сла- 
бият изкуствен интелект обаче. Про- 
тивниците са предимно скриптира- 
ни, но въпреки това се справят доб- 
ре. Вашите съюзници обаче - не. 
Същото важи и за останалите от от- 
бора ви. Вместо да се придвижват 
заедно с вас или да следват някак- 
ва скриптирана схема, те просто си 
стоят на място и стрелят. Това пра- 
ви играта доста статична в моменти- 
те, когато това не може да бъде 
прикрито от левъл дизайна. 

Те не могат да бъдат убити, но за- 
това пък могат да бъдат тежко ра- 
нени. Единственият вариант е да се 
доберете до падналия си другар 
максимално бързо и да го вдигнете 
на крака с помощта на някоя аптеч- 
ка. Стига да имате такава, разбира 
се. Аптечките се събират от нивото 
иги носите със себе си. Всяка една 
от тях пълни нечие здраве докрай. 
Тук няма нищо особено. 

Освен аптечките можете да съби- 
рате оръжията на немците, но тук 
вече много зависи с кой персонаж 
играете. Снайперистът не може да 
вземе друга пушка, но пък зелената 
барета може. Шпионинът може да 
сменя пистолета си и това е. На ня- 
кои нива са разхвърляни и стацио- 
нарни картечници, които можете да 
използвате в защита. 

Кажи-речи с това се изчерпва це- 
лият геймплей. Играта, както стана 
ясно, е разделена на мисии - чети- 
ринайсет брой, за да бъдем по-конк- 
ретни. След края на всяка мисия по- 
лучавате рейтинг, показващ ви кол- 
ко добре сте се справили. Рейтингът 
ви зависи от това колко пъти са ви 
видели, колко души сте убили, ка- 
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"А Можете да се npn- 
целвате през мер- 
ниците на пушките. 


У B тази мисия ще 
се почувствате ка- 
то във "Враг пред 
портата". 


У B тази мисия трябва да измъкнете баретата и снайпериста от затвор. 


къв ранг са били и на каква труд- 
ност играете. На най-ниска трудност 
повечето мисии се минават за около 
10-15 минути всяка, което си е доста 
малко. На по-висока съответно ще 
се озорите значително повече. 
Трябва да се има предвид и факта, 
че освен първостепенни задачи, не- 
обходими ви да минете мисията, има 
второстепенни такива и дори и бо- 
нус задачи, които не са ви известни 
предварително. Те също ви носят 
точки, съответно и рейтинг. Въпрос- 
ният рейтинг може и да не ви тряб- 
ва особено, но с негова помощ отк- 
лючвате няколко бонуса - например 
консепт артове и "такта of" филм- 
че 


Commandos: Strike Force използва 
графичен енджин на друга komna- 
ния, в което принципно няма нищо 
лошо. Става дума за прословутия 
RenderWare, разработка на Criterion 


мулу.рссдатев.сопт 


THROWING KNIFE 


и използван в голям брой заглавия, 
макар и предимно на конзолния 
фронт. Имал съм възможността да 
видя как се държи въпросният ен- 
джин в други игри и принципно имах 
добри впечатления от него. Тук оба- 
че визията е на ниво на първия Са! 
Of Duty или може би една идея no- 
високо. От друга страна, противно 
на това, което са посочили произво- 
дителите като минимални изисква- 
ния, играта върви сравнително доб- 
ре на средни геймърски машини на 
максимални детайли. 

Музиката и озвучението са тради- 
ционно добри. Героите ви от време 
на време си мрънкат нещо под носа 
- просто ей-така, за забавление. 
Има доста диалози, реализирани в 
междинните анимации, където войс- 
актингът е на ниво. Музиката е ясна 
- надъхваща "военна" музика, която 
спокойно би могла да бъде и от коя- 
то и да е друга игра. 

Има мултиплейър, но за съжале- 
ние той не е на необходимото високо 
ниво. Режимите са три - класически- 
те детмач и тийм детмач, и нов ре- 
жим, наречен "саботаж", който е ба- 
зиран на изпълняване на конкретна 
цел в мисията. На теория имаме и 
нещо като класове. На практика оба- 
че тези класове не са много разно- 
образни и са същите три, които са и 
в сингълплейъра. Е, да, поне може 
да играете и с немци. Но малкият 
набор от оръжия, който в сингъл не 
пречи толкова, тук изиграва лоша 
шега на играчите. Да не говорим, че 
в интернет няма много сървъри. 

Като обобщение ще кажа, че 
Commandos: Strike Force е доста 
сносен първи опит Ha Pyro Studios за 
фърст пърсън игра. Забавна е, миси- 
ите са сравнително кратки, екшънът 
е добър... но къде отиде цялото мис- 
лене и тактика? Ами, все още са 
тук, но много, много пренебрегнати. 
И все пак в играта има нещо, което 
ме привлече, без да мога да го опи- 
ша. Всъщност единствените хора, 
на които не бих я препоръчал, са 
заклетите фенове на серията, които 
определено не искат точно такава 
игра. Останалите могат да я изигра- 
ят с кеф. 
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Месец април определено ще измине под сянката на едно от най-големите събития, разтьрсили ролевия жанр от появата 
на World of Warcraft насам - Oblivion! Четвъртата игра от поредицата The Elder Зсго!5 ни поднесе титанично количество 
геймплей, което за някои играчи ще отнеме повече време, отколкото на Вешез!а да завършат петата част. Играта се превър- 
на в такава сензация, че редица гилдии в World ої Warcraft понастоящем се борят със загубата на играчи, пренасящи се от 
Азерот в Тамриел. Но за разлика от статията на колегата Спасов, където ще научите всичко за този мегахит, тук ще се опи- 
там да задълбая в един от сериозните проблеми в геймплея на соловите ролеви игри, който и до ден днешен остава нере- 


шен - статичността на игровия свят. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


хамбициозните компании като 

Bethesta е да създадат детай- 
лен и динамичен приказен свят, в 
който хиляди неигрови персонажи 
живеят своя симулиран живот, съз- 
давайки перфектната илюзия за иг- 
рача, че неговият персонаж е само 
едно зъбчато колело в една огром- 
на машина, която живее свой собст- 
вен живот и в която той може да из- 
кове своята собствена история. Но 
колкото и далеч да е стигнал в раз- 
витието си Oblivion, едно нещо нико- 
га не се е променя – играчът остава 
център на вселената, а сюжетът и 
всички останали събития гравитират 
около него. Ако изведнъж той реши 
да се откаже от сценария и да по- 
тегли встрани от утъпканата пътека, 
времето в света внезапно застива и 
търпеливо чака играчът да се завър- 
не към него. И в този момент цялос- 
тното усещане, че всъщност сте се 
пренесли в един друг свят, се срут- 
ва из основи. Просто играете поред- 
ната игра, която ви очаква да я спе- 
челите. 

Разбираемо е защо дизайнерите 
постоянно избягват модел, при кой- 
то сценарият и целият свят се раз- 
виват без участието на играча, в 


Е дна от извечните цели на свръ- 


ОТГЪРНЕТЕ 
НАПРЕД 


ш Реализмът ще е 
проблем, с който ще 
се борим и на стр. 
40, където модове 
ще ни помогнат да 
направим от Oblivion 
една различна игра! 


случай че той реши да не участва в 
него. Никой не може да каже със си- 
гурност как всеки един играч би 
подходил към сценария. За някои 
това е цел, която преследват с 
всички сили, други го взимат по лъ- 
жичка преди лягане. Ако играчът 
реши да се откаже от сценария за 
кратко и той продължи по инерция, 
в един момент победният завършек 
ще бъде завинаги изгубен, а игра- 
чът няма да узнае това до самия му 
край. Решение на този проблем все 
още няма, но в рубриката 
Вгаіпбатіпо поне ще се опитаме да 
го намерим... 

Наместо целият сценарий на 
Oblivion да бъде застинал, изчакващ 
във всеки един момент действията 
на играча, нека го разделим на от- 
делни кратки части, които ще нари- 
чаме „действия“ с продължителност 
един или няколко взаимосвързани 
куеста. Всяко „действие“ има нача- 
лен стадий, който играчът задейст- 
ва, и от този момент нататък има оп- 
ределено време (обикновено отпус- 
нато щедро към играча, с възмож- 
ност да бъде увеличено с определе- 
ни действия) да изпълни куестовете 
така, както прецени. Когато постиг- 
не условията за победа, той получа- 
ва насоки как да положи началото 
на следващото „действие“. Ако ре- 
ши да бездейства, събитията се раз- 
виват по предначертания им план - 
напр. селото, което играчът е тряб- 
вало да защитава, е опожарено - но 
новите условия полагат началото на 
друг куест, който се явява компенса- 


ция за неуспеха на играча и отново 
дава насоки към следващото дейст- 
вие. Понякога неуспехът в една за- 
дача може да доведе до далеч по- 
големи облаги в следващата, което 
прави от играта далеч по-сложна 
дилема, в която играчът по-често 
ще се води от собствената си пре- 
ценка, отколкото тясната поляриза- 
цията на „победата“ и „загубата“. 

Следвайки психологията на игра- 
ча, когато шансът за неуспех пора- 
ди бездействие съществува, колко- 
то и незначителен да е, това води 
до допълнителна мотивация да от- 
даде внимание на сюжета и заоби- 
калящия го свят. Много от играчите 
са „комплетисти“, готови на всичко 
за да изпълнят всеки куест и всяка 
задача, и шансът да изпуснат нещо 
ще ги накара да следват историята 
далеч по-яростно, отколкото ако мо- 
гат във всеки един момент да се от- 
дадат на разходки из горите или съ- 
биране на билки, които могат да бъ- 
дат запазени за паузите между 
„действията“, където никой не при- 
тиска играчите с времеви ограниче- 
ния. 

Дали някога ще видим The Elder 
Scrolls игра, в която сюжетът и це- 
лият свят се развиват независимо 
от играча? За съжаление шансовете 
за това са минимални, а рискът за 
създателите - твърде голям. Но все 
пак има надежда и тя е в авторите 
на модове. Oblivion предлага всичко 
необходимо една истински динамич- 
на и реалистична вселена да бъде 
създадена. 
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Скрат е несъмне- 
но е голям сла- 
дур и определено 
е най-силният 


коз на играта. 


трябва да напердаши € na- 
лите си палавите опосуми. 


Ледена епоха" определено беше 
онно филмче - имаше готин 
ние да допадне дори и на 


бебе обратно при семейството му. 


Иван Поборников 
goodevil@ mail.bg 


бър касов филм съответно да 

се появи и дежурната боклуча- 
ва игра – скованата от сняг лента на 
"Ледена епоха" така и не се сдоби с 
продукт, който да се продава и по 
рафтовете на специализираните ма- 
газини за компютърни игри. Да се 
чуди човек, как вечно гладните за 
още пачки гейм-акули, плуващи из 
необятното море на развлекателния 
софтуер, са проспали тази златна 
възможност. Както и да е. По-важ- 
ното е, че точно 4 години след края 
на първата "Ледена епоха", по кина- 
та вече се завъртя и логичното про- 
дължение на филма - "Ледена епо- 
ха 2: Разтопяването" (се Аде 2: Тпе 
Meltdown). Този път и гейм-акулите 
не спят и съответно са се погрижили 
паралелно с премиерата на новия 
филм да се появи и дежурната игра 


П ротивно на логиката - след до- 


ат ед о малко човешко 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Мани е доста- 
тъчно красно- 
речив в тази 
ситуация. 


ммулму.рссадатез.сот 


Скок-подскок из топящия се сняг 


E Eurocom ЕмепаптепуЗепа Ш уууу„сеадеддате.сот 
Ш jump and run #1,4 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 МВ 3D Video №2 СО 


са 


по темата, чието заглавие е повече 
от ясно и красноречиво - |се Аде 2: 
Тһе Meltdown. 


История 


Както може и да се очаква, тя из- 
цяло се припокрива със събитията 
от филма - нашето весело праисто- 
рическо животинско трио (Мани, 
Сид и Диего) отново ще се сблъска 
със сериозна доза премеждия, този 
път защото цялото необятно коли- 
чество лед, започва да се топи и 
заплашва да залее долината, в коя- 
то живеят. Ледниковата епоха е към 
края си. От цялата компания, маму- 
тът Мани се чувства най-прецакан, 
защото от години не е виждал жен- 
ска мамутка и съответно се притес- 
нява дали пък случайно той не е 
единственият останал жив предста- 
вител на вида си. Явно не е, защото 
във втората част на филма той се 
среща с Ели - женски мамут, който 
е един от новите персонажи. Всичко 
хубаво, само че момичето има ня- 
какви леки психични отклонения - 


4 
чисто и просто, тя се мисли не за ` 
мамут, а за... опосум. Нейни "братя" 
пък са опосумите Краш и Еди (дру- 
гите новобранци в сторито). 

Това в общи линии беше накратко 
Story Рона на "Ледена епоха 2". Ca- 
мото действие в играта се развива 
паралелно с това във филма. Бър- 
зам да успокоя хората, които се при- 
тесняват да не би да си развалят 
удоволствието от филма, че сериоз- 
ни спойлъри в играта няма. Само от 
време на време се появяват кратки 
кът-сцени с директни кадри от лен- 
тата на филма, но те са така хао- 
тично скалъпени, че все едно наб- 
людавате рекламния трейлър. 

Главно действащо лице в играта 
е идиотската катерица (Скрат) от 
първия филм, която както тук, така 
ив самото продължение на филма 
отново ще радва играчите/зрители с 
присъствието си и кретенските си 
изпълнения. Определено няма да е 
пресилено, ако кажем, че именно 
Скрат бе един от най-култовите пер- 
сонажи в първия филм. Може би 
именно затова, авторите на играта 


МУ 0а oon баан amorea 


ева 
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__ Ледниковата епоха е към края си, а земята се пробужда за нов живот. 


(Eurocom Entertainment) са решили 
да дадат на забавната животинка 
централната роля в [се Аде 2: Тпе 
Meltdown. 


Геймплей 


Продуктът на Ешгосот се явява 
чистокръвен 30 јитр-апа-гип. Тряб- 
ва обаче да ви предупредя, че тази 
игра е правена специално за малки 
деца! Нали не сте очаквали катери- 
цата да грабне базуката и да раз- 
пилее вътрешностите на мамута по 
екрана. Няма такива работи. Всичко 
е по детски шарено, мирно и спо- 
КОЙНО. 

Това, което ще трябва да прави- 
те през почти 99% от времето си в 
(се Аде 2: Тһе Meltdown, е нон-стоп 
да подскачате със Скрат от една 
преспа сняг на друга. Както тради- 
цията повелява за един уважаващ 
себе си јитр-апа-гип, тук също ще 
трябва да събирате разни нещица 
- в случая жълъди (то няма какво 
друго, предвид манията на катери- 
цата към тях). Ползата от тях е, че 
на всеки 1000 събрани жълъда се 
отключва бонус филмче, в което 
даден актьор от каста на филма 
разказва за собствения си герой, 
който озвучава. Между другото, 
репликите на всички персонажи в 
играта (включително и смешното 
квичене и сумтене на Скрат) са оз- 
вучени много професионално лично 
от самите актьори във филма! Тъ- 
пото е, че филмчетата са подреде- 
ни и се отключват по определен 
ред. Демек не можете да си събе- 
рете 1000 жълъда и след това да 
си отключите филмчето, което ви 
интересува. Лично на мен ми беше 
любопитно да видя второто бонус 
филмче, в което Рей Романо гово- 
ри за персонажа си Мани. Това удо- 
волствие съответно ми струваше 
2000 жълъда. За останалите филм- 
чета нито имах нерви да събирам 
повече жълъди, нито пък кой знае 
какъв стимул да го правя. 

Геймплеят от време на време би- 
ва разнообразяван от някоя лесна 
миниигричка, в която за определено 
време трябва да изпълнявате всеки 
път различни задачи: примерно да 


 мудлм.,рссаатез.сог 


начин на управление и дебилната 
камера. Чисто и просто тези две 
неща тотално убиват и малкото 
удоволствие, което тази игра може 
да донесе. Самата камера прави 
каквото си иска и си се върти както 
си иска. Вярно, че играчът може да 
я движи с мишката, но това става 
толкова мудно и нескопосано, че 
направо нямам думи. Поради тази 
причина, понякога дори едно прос-. 
то подскачане от един обект на 
друг може до такава степен да ви 
изнерви, че направо да ви се приис- 
ка да зарежете играта (в случай, 

че бързо омръзващият геймплей 
вече не го е направил). Тъй като иг- 
рата е порт от конзола, си помис- 
лих, че авторите са я оплескали 
при портването, но след като про- 
четох някои рецензии на западни 
колеги, писани по конзолните вер- 
сии, се убедих, че и те не са оста- 
нали особено очаровани от Е прос- 
ната камера. 

Пак там (в рецензиите) научих и 
за средната продължителност на 
играта, която пък е другият същест- 
вен минус на заглавието - има-няма 


Целта на занятие- 
то е следното: 
мечката трябва 
така да се изпър- 
ди, че струята га- 


се правите на умрял, така че Диего 
да не ви види как събирате жълъди 
из храсталаците, да играете боу- 

линг с кегли от пингвини, да целите 


маймуни по клоните и т.н. Самите. са дение 3-4 часа геймплей. Лично на мен, 
миниигри са лесни като за деца и признава: нервите ми успяха да издържат око- 


определено няма да има с какво да 
ви затруднят. 

Из нивата постоянно се мотаят 
разни малоумни противници, които 
не можете да убивате (уточнихме, 
вече защо), а само временно да за- 
шеметявате, ту като хвърляте камъ- 
ни по тях, ту като им развъртите ня- 
колко бързи шамара. Така де - мал- 
ко екшън трябва да има. 

Освен Скрат, в играта присъстват 
и абсолютно всички останали персо- 
нажи от филма. С някой от тях дори 
ще имате възможност да играете 
(например има едно ниво, в което 
Сид трябва да се спуска по задник 
от върха на една висока планина), a 
пък с други само ще се срещате и 
разговаряте. Именно Мани е точно” 
такъв персонаж. Явно авторите са 
решили да спестят на малките дечи- 
ца гледката как грамадният мамут 
се тресе и подскача наляво-надяс- 
но, събирайки къпини примерно. 


ло 2 часа игра. Дефакто излиза, че 
явно почти съм я т 


Заключителни слова | 


Като цяло се. Аде 2: Тһе 
Meltdown е един не лош |итр-апа- . 
гип, който със сигурност ще допад- 
не на малките играчи, стига недъ- 
гавата камера да не им докара раз 
лични нервни в 
мъри на свой ред пс e подобри да 
не си губят в 


Звук & картина 


Графично играта изглежда доста 
приятно и само толкова. Не е зле, 
но не и нищо особено. Единственият 
ефект, който ми направи по-специ- 
ално впечатление, бяха капчиците 
вода, които се полепваха по вът- 
решната страна на стъклото на мо- 
нитора. Нищо революционно, но все 
пак добре направено и приятно. 
Анимацията и детайлите по катери- 
цата също са пипнати доста сполуч- 
ливо. Животинката изглежда почти 
досущ като във филма. 

Музикалните теми също са доста 
добри и се вписват отлично със съ- 
битията на екрана. Репликите на 
персонажите пък, както вече казах- 
ме, са професионално озвучени от 
самите актьори във филма. 


Проблемациите 


Най-големият недостатък на Ісе 
Аде 2: Тһе Meltdown са дървеният 
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САМЕ CLUB u Review 


Добре e да има сним- 
ка на местопрестъпле- 
нието. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Сравняването на прьс- 
тови отпечатьци е важ- 
на част от работата на 

криминолога. 


Search Results пот Database 


CRIME SCENE INVESTIGATION 


Сериалът CSI e сред изненадва- 
що успешните творения на телеви- 
зионната индустрия от последни- 
те години. Все още нямам смисле- 
но обяснение какво точно харес- 
ват зрителите в продукцията на 
Джери Брукхаймър, но за разлика 
от тв сериала, във виртуалните 
подвизи на героите, познати от 
малкия екран, определено има 
много интересни моменти. 


Ангел Тодоров 
агспапде! Фрссдатез.сот 


лементарният сюжет, семплите 

загадки, бруталните, леко гнус- 

ни и отблъскващи сценки на 
местопрестъплението и в залата за 
аутопсии, стройните мадами крими- 
налистки, лъскавите автомобили и 
марковите дрешки на иначе не осо- 
бено добре платените полицаи са 
запазена марка на поредицата CSI. 
Доколко тя се харесва на зрителите, 
не е въпрос на моя естетически усет, 
ав много по-голяма степен на зри- 
телски вкус. Неоспорим факт е, че в 
момента иу нас тече поредният ус- 
пешен сезон и както вече се случва 
в последните години, дойде ред на 
поредната игра, правена по сериала. 


Fingerprint Нот Сап 


# 


Search Result ( 
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Време за Криминале 


www.pccgames.com 


Ге 3 Dimensions 
2 4. ® of Murder 


Ш UbiSoft 


Ш www.ubicom № crime-adventure 


Ш 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 MB Video №1 CD 


След CSI: Crime Scene Investigation, 
Dark Motives и Мат! на пазара ce no- 
aBn 3 Dimensions of Murder. 

Когато става дума за поредици, 
няма как да избягаме от традицион- 
ния въпрос за новостите в сравнение 
с предишните епизоди. Този път мо- 
же да се каже, че такива има, но те 
не са толкова, че да става дума за 
някаква съвсем нова като визия и 
геймплей игра. Наистина, по отноше- 
ние на графичното оформление има 
видима промяна в позитивна насока, 
но прехвалената от авторите нова 
30-графика по никакъв начин не 
влияе върху геймплея, а и честно ка- 
зано, не прави почти никакво впечат- 
ление. Като нововъведение могат да 
се посочат също мобилната лабора- 
тория, някои нови материали и начи- 
ни за анализ. 

Една от силните страни на CSI: З 
Dimensions of Murder е в завръщане- 
то към оригинала. В играта на 
UbiSoft ще имате възможност да се 
присъедините към най-успешния кри- 
минологичен екип, този на полиция- 
та в Лас Вегас. Ако сте фен на Гри- 
съм, Катрин, Сара, Грег, Уорик, пато- 
лога д-р Робинс и капитан Джим 
Брас, то този епизод от геймърската 
поредица няма как да не ви изпълни 
с радост. Играта започва някак из- 
веднъж. Макар да сте най-новият 
член на екипа, няма да се наложи 
въобще да чакате. Броени минути 
след началото вече ще бъдете на 
местопрестъплението, където ще се 
наложи да доказвате своите знания 


и умения. Ако вече сте пробвали ня- 
коя от CSI игрите, може спокойно да 
се впуснете в откриването и събира- 
нето на улики и доказателства. В 
случай, че за първи път се сблъсква- 
те с подобно заглавие, ще е добре 
да преминете през обучаващата ми- 
сия. В нея ще усвоите всичко важно 
за използването на различни методи 
и апарати. Те са подредени в две го- 
леми групи - за откриване и събира- 
не на материал от местопрестъпле- 
нието. Освен това на разположение 
ще имате супермодерна апаратура 
за анализ на събраните доказателст- 
ва. С нейна помощ ще сравнявате 
пръстови и други отпечатъци, ще 
анализирате различни вещества, ще 
правите ДНК анализ и какво ли още 
не. 

Местата, които ще имате възмож- 
ност да посещавате, не са кой знае 
колко много. Освен местопрестъпле- 
нието, това са моргата, офиса на ка- 
питан Брас и лабораториите. За раз- 
лика от телевизионния сериал в CSI: 
3 Dimensions ої Murder няма никакъв 
екшън. Основните действия на вир- 
туалния криминолог се свеждат до 
откриване и събиране на улики, тех- 
ния анализ, работа с документация, 
досиета и водене на разговори с 
други герои от играта. Останалото е 
въпрос на мисловен процес. Това по 
никакъв начин не означава, че ще се 
сблъскате с някакви невероятно 
сложни загадки, но все пак е нужно 
да се вложат известни усилия в раз- 
плитането на криминалните случаи. 


Аутопсията е задължителна за изясняване на причината за смъртта. 


САМЕ CLUB а Еее Games 


The бате that 
Takes Place on 
а Cruise Ship 


ята u ешо 


MOUV 


га и 


пиматолог! 
риматология! 


№ Оеігага Ка! Productions № http://gertrude.deirdrakiai.com/ 


По традиция героите в куестове често се кръщават с идиот- 
ски и трудни за произнасяне имена. В това отношение Гертру- 
да Зайргенхаймър спокойно може да конкурира дори самия 
Гайбръш Трийпууд. Като изключим именцето, тя е най-обик- 
новена млада дама със синя коса, характерче и бакалавърска 
образователно-квалификационна степен по риматология... 
Добре де, май все пак не е много обикновена! 


Боян Спасов 
Боап@рссдатез.сот 


ой казва, че компютърните игри не са образователни? Ето, да 


K речем, аз току-що научих какво значи думата "риматология" — 
наука за методичния анализ на поезия. Диплома по това чудо 
е почти толкова полезна, колкото чук направен от сирене и в ком- 
бинация с фамилията Зайргенхаймър, всеки човек би сметнал, че 


на горката Гертруда няма какво по-лошо да й се случи... докато тя 


не спечелва пътуване на борда на луксозен крайцер! 

Ако не сте се сетили по заглавието, точно на борда на този ко- 
раб се развива действието на играта, която е безплатен куест 
(правен с енджина SLUDGE, за който и преди съм споменавал). 
Дори сред аматьорските куестове, тази игра не е нито най-забав- 
ната, нито най-красивата, нито най-интересната, но все пак е доб- 
ре направена и в нея има поне две забележителни неща. Първото 
е, че тя е нелинейна и има цели четири различни възможни завър- 
шека, което може да се окаже мотивация да я преиграете некол- 
кократно. Второто е, че е правена почти цели две години от де- 
войка, която се подвизава в интернет с прякори като Оеігага Ка! и 
Ѕаиіпку. Ако искате да научите повече за авторката, можете да 
посетите нейния блог (има линк от сайта на играта). Там ще наме- 
рите и предишната й игра - Cubert Badbone, Р.І. 


www.pccgames.com 


T Book оу RÈ STANDING ON? 
мне DON'T you RiD THAT HORSCY очез THERE? 
КМ Со, МС Now- 


Не подценявайте Пазп игрите! 


Ш Armor Games № млмм.агтогдатез.сот 


Всяка проста игричка може да се направи и на flash, обикно- 
вено дори по-лесно, отколкото по друг начин. На сайта 
ммли.аглогдатез.сот ще намерите огромна колекция от He- 
колкостотин безплатни flash игри с най-различна тематика. 
Представям ви една от тях. 


Боян Спасов 
boian @ рссдатез.сот 


мативната ваксина" да се справи с всички вируси, бацили и 

нежелани неща в кръвта. Или поне такова е извинението да 
стреляте по почти всички неща, които се движат. Всъщност гейм- 
плеят прилича на този на стандартните аркадни Side Зсгойег-и със 
самолетчета, но съчетан със сесийния кошмар на преучил студент 
- билог. 

Когато уцелвате противниците, те се смаляват и ако станат 
достатъчно малки, могат да бъдат изядени от вас. Естествено, мо- 
же и просто да ги унищожите, но е за предпочитане да ги схруск- 
вате, защото това ви дава най-различни облаги. Първо, по такъв 
начин се зарежда специалната ви суператака, която може да се 
окаже безценна в критична ситуация. Второ, ако се храните дос- 
татъчно, ще получите по-силни оръжия, а самите вие ще станете 
по-големи. Така че яжте, за да пораснете - това ще ви е нужно, 
за да се справяте с все по-силните и трудни противници на след- 
ващите нива. 

Играта има дори туториъл, от който можете да научите за какво 
служат отделните клавиши. Като за Назй-овско заглавие с размер 
2.7 мегабайта, Super Biology Adventure изглежда добре и звучи 
добре. Най-хубавото е, че може да бъде много пристрастяваща, 
ако си падате по подобен геймплей. Ако ли пък не си падате - 
разгледайте умлу.аппогдатез.сот за нещо по ваш вкус! 


R Super Biology Adventure играчът трябва да помогне Ha "улти- 
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13 години след излизането на 
Arena, поредицата The Elder 
Scrolls остана едва ли не единст- 
вената класическа ролева сага, 
която все ощее "жива", при това 
не само в сърцата на геймърите. 
Днес, когато почти всички пред- 
почитат да правят онлайн ролеви 
игри или хек-енд-слешове, е наис- 
тина приятно да видиш за разно- 
образие нещо класическо - пъл- 
нокръвно и много, много задълбо- 
чено ВРС, изкусурено в най-малки 
детайли специално за феновете 
на жанра. А когато става въпрос 
не за някоя случайна игра, а за 
наследника на толкова харесва- 
ния и хвален Morrowind, няма как 
това да бъде нещо различно от 
едно от най-големите геймърски 
събития за годината. 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


Oblivion се знаеше, че точно Ta- 

зи игра ще постави новите 
стандарти за графика в ролевия 
жанр. Мнозина веднага ще кажат: 
"откога точно графиката трябва да 
прави реклама на ролевите игри?" и 
макар че принципно съм съгласен, 


0 ще преди премиерата на 


ЗО мли 2006 GamePlay 


че тя далеч не е най-важното, прос- 
то няма как да не бъда впечатлен от 
показаното в Oblivion. Да си го Ka- 
жем честно - винаги е приятно да 
играеш на игра, която изглежда 
добре, била тя 3D екшън, стратегия 
или пък дори RPG, а когато тази 
красота не е за сметка на геймплея, 
едва ли има причина някой да бъде 
недоволен от нея... Освен хората 
със слаби конфигурации! Минимал- 
ните системни изисквания на 
Oblivion се доближават до препоръ- 
чителните на много други игри и съм 
сигурен, че не един или двама гей- 
мъри са установили благодарение 
точно на Oblivion, че вече е дошло 
времето да ъпгрейднат машините 
си. Какво да се прави - всяко хуба- 
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во нещо си има своята цена, но пък 
ако имате достатьчно мощен ком- 
пютър, можете да сте сигурни, че 
ще се насладите на същинско 


визуално пиршество! 


Можете да прекарате часове на- 
ред само съзерцавайки природните 
красоти и сваляйки скрийншоти на 
тучните, отрупани с цветя, ливади, 
планинските езера, красивите фен- 
тъзи градове и вековните лесове. 
Да не говорим, че всеки божи ден в 
Тамриел изгежда различно - един 
път слънцето грее и птичките пеят 
жизнерадостно, друг - небето е 
смръщено и вещае скорошна буря, 
после самата буря се разразява и 
почти физически усещате желание 
да се приберете на сухо и топло. 
Oblivion е една от малкото игри, в 
която може да пожелаете да се по- 
катерите на хълм само защото иска- 
те да се насладите на залеза... За- 
бележете, че разказвам предимно 
за пейзажите и природните красоти, 
които ме впечатлиха най-много. 
Персонажите, колкото и да са раз- 
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нообразни KATO външен вид, не изг- 
леждат съвсем фотореалистично, 
визуализацията на битките и магии- 
те също не е нещо невиждано, ма- 
кар и да е много добра. 

Bethesda не са пестили бюджет и 
по отношение на озвучаването - 
всички диалози в играта са със за- 
писан говор, като специално за ня- 
кои от главните роли ще чуем раз- 
лични знаменитости - например 


Патрик Стюарт 
и Шон Бийн 


като гласовете съответно на им- 
ператор Юриел Септим Седми и не- 
говия незаконороден син и единст- 
вен жив наследник. Споменавам 
името на императора, но няма да 
разказвам подробности за история- 
та, за да не ви лишавам от удоволс- 
твието да я разкриете сами. 

Най-голямото достойнство на иг- 
рата не е нито приказно красивата 
графика, нито озвучените диалози, 
а огромното разнообразие от въз- 
можности, които предоставя тя във 
всеки един момент. При първоначал- 
ната генерация на героя, след като 


изберете неговата раса, можете да 
си играете дълго време само с безб- 
ройните настройки за чертите на не- 
говото лице. Любопитно е, че в са- 
мото начало не избирате своята 
професия - този избор бива поста- 
вен пред вас чак към края на първо- 
то "учебно" подземие (имперския 
затвор и канализациите на града), 
като играта ви дава разумна препо- 
ръка в зависимост от това как сте 
играли досега. Например ако сте де- 
монстрирали афинитет към магията, 
ще ви бъде предложен някой подхо- 
дящ магьоснически клас, ако сте се 
опитвали да се промъквате и да из- 
дебвате противниците си в мрака - 
крадец и т.н. Възможно е както да 
не приемете този избор, така и сами 
да генерирате своя клас, избирайки 
важните умения и атрибути за героя 
си. Ще можете дори да изберете 
своя зодиакален знак, който ви дава 
реални качества в играта - героите, 
родени под знака на Сянката, могат 
да стават невидими веднъж на ден, 
тези от зодията на Любовника могат 
да парализират с целувка и т.н. На 
края на първото подземие получава- 
те един последен шанс да промени- 
те своята раса, професия или 30- 
дия, ако сте размислили и вече съ- 
жалявате за някое свое решение, 
след което най-сетне излизате на 
широкия бял свят и започват съ- 
щинските ви приключения. 

Сцена на действието е столична- 
та провинция на Тамриел, наречена 
Циродийл, като ще ви се налага да 
посещавате и негостоприемния де- 
моничен свят Обливион, дал името 
на играта. Историята не е обвързана 
с останалите игри от серията, така 
че няма да имате проблеми да се 
ориентирате, ако не сте ги играли. 
Вашият герой е свободен 


да следва централна- 
та сюжетна линия или 
да търси други пре- 
дизвикателства, 


каквито в света има предостатъч- 
но. По думите на авторите, ако чо- 
век бърза да стигне до края, може 
да мине цялата игра за около 40 ча- 
са, стига да не прави никакви стра- 
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нични задачи и приключения. Колко 
са часовете, ако решите все пак да 
се занимавате със странични неща 
(както повечето хора сам сигурен, 
че ще направят), едва ли някой мо- 
же да каже с точност - светът е на- 
истина огромен, като при това почти 
всяка част от него е уникална, зада- 
чите и възможните приключения са 
стотици (не всяко от тях достъпно 
за всеки герой), а организациите, 
към които можете да се присъеди- 
ните - десетки. Не се притеснявай- 
те, че ще попаднете на място, за ко- 
ето не сте готови - играта динамич- 
но променя предизвикателствата, 
така че те да са адекватни за ниво- 
то на героя ви - противниците в ед- 
но и също подземие могат да бъдат 
съвсем различни, ако влезете там с 
персонаж, развит до второ или, да 
речем, до десето ниво. 
Математическата система, опре- 
деляща способностите на вашия ге- 
рой, е направена съвсем в традици- 
ите на предишните игри от пореди- 
цата с всички типични за The Elder 
Scrolls особености, предимства и He- 
достатъци. Уменията на героя се по- 
вишават с практика (което даза без- 
брой възможности за злоупотреба - 
например ако постоянно подскачате, 
много бързо ще качите "акробати- 
ка"), а също и с тренировка при спе- 
циални неигрови персонажи. Пови- 
шаването на ниво става след като 
подобрите достатьчно много от 
ключовите за вашия игрови клас 
умения - след това е необходимо 
само да починете поне за час на бе- 
зопасно място, за да получите пове- 
че жизненост и възможност да 
вдигнете три от първичните си атри- 
бути, влияещи върху уменията. Раз- 
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витието на всяко едно умение, освен 
по-добра успеваемост с него, перио- 
дически ви дава и качествено нови 
възможности - например бойните 
умения дават специални удари, а 
алхимията - нови възможности за 


създаване на различни еликсири и 
отрови. Употребата на някои конк- 
ретни умения, например отключване 
на ключалки или дипломация, е об- 
вързана със забавна миниигра. 

За разлика от предишната игра 
Morrowind, Oblivion Може да се nox- 
вали с 


по-функционални 
карта и дневник 


Тези две наглед дребни подобре- 
ния в интерфейса значително ще 
облекчат живота ви и направо ще 
се чудите как сте могли преди да 
играете без тях. Картата дава въз- 
можност директно да пътувате до 
големите градове и вече посетените 
по-маловажни локации. Така обаче 
пропускате възможността да откри- 
ете интересни неща по пътя. Днев- 
никът пък пази подробна информа- 
ция за всички започнати и изпълне- 
ни задачи, като ако изберете "акти- 
вен куест" на картата и компаса, ще 
се появи удобен маркер, упътващ ви 
към следващата стъпка от него. За 
съжаление липсва нещо друго, кое- 
то щеше да е добре дошло - по- 
добра организация на инвентара на 
героя ви. 

Променено е поведението на не- 
игровите персонажи - вече всеки от 
тях следва свой собствен жизнен 
цикъл и в зависимост от часовете на 


денонощието, да речем един ковач 
може да е на работа, в кръчмата 
или да похърква на леглото у дома 
си. Изкуственият интелект е сравни- 
телно добър, така че в повечето си- 
туации хората от света реагират 
адекватно, макар че има и издънки 
- например влизате през нощта с 
взлом в нечий дом и заговаряте сто- 
панина, вдигайки го от сън, а той се 
държи любезно и си приказва с вас 
сякаш нищо особено не се е случи- 
ло... Или пък следите от любопитст- 
во ежедневието на някой неигрови 
персонаж и виждате, че той се кач- 
ва на коня си, прави кратка разход- 
ка из пущинака, след което го за- 
рязва и се връща пеш. Какво да се 
прави - напълно човекоподобен ИИ 
все още никой не е направил, аи те- 
зи гафове са по-скоро изключения, 
отколкото нещо, с което ще се 
сблъсквате често. 

Прави впечатление и това, че жи- 
телите на градовете, които срещате 
по улиците, са сравнително малко 
на брой - причината вероятно е в 
лакомия на ресурси графичен ен- 
джин, който просто не може да се 


32 май 2006 GamePlay 


ммлу.рссаатев.сопт 


справи с показването на много хора 
едновременно върху екрана. Това е 
и причината да няма битки-масовки 
(рядко ще се биете срещу повече от 
три противника едновременно). 
Едно от по-маловажните нововъ- 
ведения е възможността да яздите 
коне (оттам – също и да ги купувате, 
крадете и т.н.).За съжаление 


не можете да се бие- 
те, нито да ползвате 
магии от гърба на ва- 
шия жребец, 


така че той представлява просто 
удобно транспортно средство и поч- 
ти нищо повече. Естествено, не мо- 
жете да влизате на кон в подземия, 
пещери и градове, но ако го остави- 
те някъде, вероятно няма да му се 
случи нищо лошо - авторите са се 
сетили да му дадат възможност за 
атака, с която да се предпази от ди- 
вите зверове, когато не сте наблизо 
да му помогнете. 

В завършек мога да кажа, че 
Oblivion е същински дар божи за 
всеки почитател на сериозните и за- 
дълбочени ролеви игри. Играта със 
сигурност оправдава, а в много от- 
ношения надхвърля очакванията на 
феновете на поредицата и поне за 
мен е още по-интересна, отколкото 
нейният именит предшественик 
Моггомпа. Ако има някакъв недоста- 
тък, той е, че може да се стори 
твърде сложна на новаците и не е 
добро първо заглавие, което да ги 
запознае с жанра. 
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Втората светоВна В реалновремева стратегия 


Ш СОу/Мма! Interactive 
№ реално-Времева стратегия 


След Първата световна война 
Германия е в тежко положение. 
Сериозна част от населението е 
загинала, доста ресурси са похар- 
чени, много територии са загубе- 
ни и дорий е забранено да има 
войска. Въпреки трудностите тя 
успява да се съвземе и 20 години 
по-късно да обяви война на почти 
целия останал свят. Тогавашните 
им военни доктрини разработват 
нов подход към военното дело - 
залагат на маневри и логистичес- 
ки ходове, вместо изтощаване на 
врага, пехотата има силно взаимо- 
действие с танковете, командната 
структура е децентрализирана, 
ударите им са светкавични и без 
никакво предупреждение и т.н. 
Стратегията им става известна ка- 
то "блицкриг" - светкавична вой- 
на. 


Стефан Кънев 


адиапиз @рссдатез.сот 


litzkrieg И е дело на Nival 
Interactive - разработчиците на 


Silent Storm, Heroes 5 и Hammer 
& Sickle. Играта ви врыща B мрачна- 
та 1941 година, когато най-голямата 
война в историята на света е в раз- 
гара си. Blitzkrieg представлява pe- 
алновремева стратегия (макар "так- 
тика" тук да е по-точната дума), в 
която фокусът е върху сраженията. 
Соловият режим има три кампании – 
съответно САЩ, Германия и Русия. 
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много OT TAX се разиграват на извес- 
тни исторически места. Разнообра- 
зието между тях е голямо - ще 
трябва да пазите влакове, да прев- 
земате стратегически пунктове, да 
устройвате засади, да организирате 
светкавични нападения, да удържа- 
те противниковите войски, докато 
армията ви се оттегля и какво ли 
още не. След вземането на дадена 
мисия имате възможност да назна- 
чавате нови командири на армията 
или да повишавате старите. Те да- 
ват нови способности на войските, 
които управляват - например пехо- 
тата ще започне да хвърля гранати, 
самолетите да летят в лошо време 
ит.н. Развитието на героите прида- 
ват интересна нотка в геймплея, ко- 
ето е добре изразено на високите 
нива на трудност, където трябва да 
използвате всичките си ресурси по 
оптимален начин. 

Разбира се, солта (и фокусът) на 
играта е в тактическите сражения- 


Чрез бойни ровове пехотата ви 
може да удържи доста. 


Общият брой на мисиите е 68, като 


не на ресурси - ще може да се фо- 
кусирате върху строенето на окопи, 
залагането (или обезвреждането) 
на мини и разбира се - сраженията. 
В играта има над 250 вида реално 
съществуващи бойни единици, като 
само 60 от тях са видове пехота! Те 
могат да се разделят най-грубо на 
шест вида - танкове, артилерия, пе- 
хота, флот, въздушни сили и транс- 
порт. Разнообразието на единици е 
огромно - има лека артилерия, коя- 
то пехотинците могат бавно да вла- 
чат, тежка артилерия, за премества- 
нето на която са ви нужни специал- 
ни камиони, и мобилна артилерия, 
която отстъпва по сила, но пък може 
достатъчно бързо да се придвижва 
по картата. Допълнително различни- 
те артилерии се различават по бро- 
ня, далекобойност, точки кръв, 
ефективност срещу другите едини- 
циит.н. Танковете пък са три вида, 
като всички модели се различават 
по всевъзможни качества помежду 
си. Навярно разбирате, че играта не 
се свежда до "добре, ще бия конни- 
ците с пиконосци, пък всякакви пе- 
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хотинци ще ги нападам със стрел- 
ци". Освен типовете на единиците, 
тяхното разположение също е клю- 
чово - тежката артилерия се завър- 
та бавно и ако ви нападнат по 
фланговете, може да я унищожат, 
преди да успее да произведе изст- 
рел. Танковете са добре бронирани 
отпред, но бронята отстрани и отзад 
е значително по-слаба - ще видите 
как маневрират, за да достигнат до 
най-изгодната позиция за нападе- 
ние. Налага се да разчитате на това 
единиците да се допълват - напри- 
мер пехота се придвижва бавно, но 
може да компенсирате този факт с 
помощта на транспортни возила или 
пък да използвате разузнавателни 
самолети, за да разкривате мишени 
на най-далекобойната артилерия. 
Срещу един тип танкове ще са по- 
подходящи войници с гранати, дока- 
то срещу друг ще е по-добре да 
разчитате на лека артилерия. Изоб- 
що разнообразието е огромно и ще 
ви отнеме доста време да запомни- 
те дори половината от единиците в 


играта. На помощ тук идва енцикло- 
педията, която освен кратка история 
предоставя и характеристики на 
всичко. 

Има много единици с поддържа- 
ща роля. Една от най-интересните 
са инженерите, които могат да копа- 
ят окопи и да залагат (и обезвреж- 
дат) мини. Първото е много полезно 
за вашата пехота, тъй като те из- 
държат доста повече на вражески 
огън, когато са добре прикрити - ре- 
шаващо, когато искате да укрепите 
дадена позиция, и много подло, ко- 
гато превземете окопите на против- 
ника и разположите пехотата си 
вътре. Мините са страхотен начин 
да се предпазите от противниковите 
танкове и нещо, за което винаги 
трябва да внимавате, когато се 
придвижвате в противникова тери- 
тория. Инженерите могат и да ре- 
монтират повредените машини, кое- 
то ги прави безценни. В играта има 
и снайперисти, които могат да съз- 
дадат огромни главоболия на вашия 
противник, ако ги ползвате умело. 
Може и да извиквате бомбардиро- 
вачи, които да унищожават вражес- 
ките укрепления, или да пускате па- 
рашутисти зад техните линии - раз- 
полагате с голям арсенал от под- 
държащи единици, които могат да 
ви дадат добри идеи за вашата 
стратегия. 

Не може да строите нови войски, 
но вместо това може да извиквате 
подкрепления. Имате ограничен 
брой за всяка мисия, като те се за- 
пазват за следващата, в случай че 
не ги използвате. Първоначално не 
разполагате с много възможности, 
но като напредвате в играта, ще по- 
лучавате все по-голям избор какво 
да извикате. Умението да поискате 
правилната войска в правилния мо- 
мент е доста важно на по-високите 
нива на трудност, защото иначе 
бързо ще ви привършат възможнос- 
тите за повикване или пък ще загу- 
бите заради недостиг на сила. 

Въпреки многото подробности 
около геймплея, интерфейсът е из- 
чистен и интуитивен. Няма да се гу- 
бите в сложни менюта или да се чу- 
дите кое как става. Понеже микро- 


Имате възмож- 
ност да паузирате 
играта, за да да- 
вате команди на 
единиците си. 


мениджментът на много единици е 
труден имате възможност да паузи- 
рате, за да дадете команди. Може и 
да променяте скоростта на играта - 
да забързвате, когато войската ви 
трябва да прекоси цялата карта, 
или да забавяте, когато искате да 
следите сражение с много участни- 
ци. Управлението е сравнително 
лесно, като единствената критика е 
към самолетите - истинско предиз- 
викателство е да намерите къде на 
картата се носят в момента и да ги 
селектирате. 

Графиката на играта е хубава — 
втората част на Blitzkrieg добре се 
възползва от триизмерния енджин. 
Експлозии, огньове и всякакви други 
ефекти са много добре направени. 
Возилата оставят следи по пътища- 
та, а от взривените машини остава 
купчина желязо, която пречи на 
единиците да минават. Танковете 
събарят дърветата и оградите, през 
които преминават, взривовете оста- 
вят дупки по терена, а бомбардиро- 
вачите превръщат постройките в 
купчина тухли и няколко оцелели 
стени. Като цяло гледката е доста 
красива, макар да е неоправдано 
гладна за системни ресурси. 

Звукът е на ниво - ще се наслади- 
те на голямо разнообразие от карте- 
чен огън, експлозии, звуци от дви- 
жение на танкове и бойни викове на 
пехотата. Добро впечатление ми 
направи, че единиците на различни- 
те държави говорят на съответния 
език. Единственият ми упрек е към 
музиката, която е доста еднообраз- 
на и може много бързо да ви писне. 

В заключение - Blitzkrieg 2 една 
много добра стратегическа игра. 
Вместо на икономика и запълване на 
population йтй-а, тя залага на ловки 
тактически решения и хитрости. Ще 
трябва да дебнете противника, да 
планиране и координирате внима- 
телно атаките си и да проявявате го- 
ляма изобретателност, за да надви- 
ете изкуствения интелект, който 
доста добре се справя със задачата 
да ви се противопоставя. Кампании- 
те са интересни и пренасянето на 
подкрепленията, и повишенията на 
командирите между мисиите приба- 
вят елемент на цялостна стратегия 
- дали ще залагате предимно на пе- 
хота, или предпочитате да инвести- 
рате във въздушните сили например. 
Ако си търсите хубава стратегия, за- 
дължително вземете тази. Струва си 
да й обърнете внимание, дори и са- 
мо за това, че е една от стратеги- 
чески игри по Втората световна вой- 
на, които са в реално време. 
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Предложение, Ha Което мога 
и да откажа, но не искам 


Ш Electronic Arts 


Без бой си признавам, че "Кръс- 
тникът" е един от любимите ми 
филми на всички времена. Аи не 
само на мен, ако се вярва на кла- 
сациите в световен мащаб. Един 
от редките случаи, в които роман 
(в случая - на Марио Пузо) бива 
пренесен на големия, а по-късно и 
на малкия екран, запазвайки духа 
на оригинала. Филм, в който реди- 
ца актьори направиха първите си 
стъпки и който изстреля кариери- 
те им в небесата. И сега компания- 
та ЕА създава игра по същия този 
филм. Дали става дума за просто 
"изстискване" на франчайз - не- 
що, в което тази компания е мно- 
го добра, или за наистина качест- 
вена игра? По всичко личи, че ис- 
тината е някъде по средата. 


Иван Цирков 
Ыадег@рссдатеѕ.сот 


поне да не е чувал за филмите, 

дори да не ги гледал. Надали е 
необходимо да разказвам история- 
та, но в името на професионализма 
все пак ще го направя. И така, през 
първата половина на 20-ти век в Ню 
Йорк, аи не само там, на власт е 
италианската мафия. Пет фамилии 
си делят въпросния град - Корлео- 
не, Барзини, Таталия, Кунио и Стра- 
чи. Всяка една от тях е поела един 
от кварталите и цари крехък, наис- 
тина крехък мир. Но напрежението 
постепенно ескалира и се стига до 
задкулисни манипулации, убийства 
и в края на краищата - тотална вой- 
на. Изключително малоумно от моя 
страна би било да се опитвам да 
разкажа целия сюжет или дори са- 
мо основните моменти в него - нито 
ще се справя особено добре, нито 


H адявам се няма човек, който 
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Ш www.ea.com/official/godfather/godfather/us/ 
256 МВ ВАМ, 64 МВ 3D Video № Action 


Ш P4 1.4 GHz, 
ші DVD 


ще ми стигне списанието за целта. 
Така че няма и да се опитвам – 
всичко това го има и във филмите, 
респективно книгите. Новото в слу- 
чая, разбира се, сте самият вие. Ня- 
ма да поемете управлението на ня- 
кой главен герой, а за вас ще бъде 
отредена специална, нова роля - на 
младеж, чийто баща е бил член на 
фамилия Корлеоне, но е убит още 
преди години. Съответно на памет- 
ния момент, присъстващ и във фил- 
ма - сватбата на сина на дон Корле- 
оне, Майкъл, майката на въпросния 
младеж моли дон Вито да помогне 
на сина й. Той се е забъркал с лоша 
компания и има нужда от помощ и 
от цел. Така че Пит Клеменца и Лу- 
ка Брази ви вземат под крилото си и 
започват да ви обучават в занаята. 
След което започва и самата игра. 
Особеното е, че можете да модели- 
рате героя по произволен начин. 
Форма и цвят на очите, форма на 
носа, ъгълчетата на устата, коса, бе- 
лези по лицето, дори можете да 
възнаградите и виртуалното си ал- 
тер-его със шкембе. Ограничения 
почти няма и с малко упоритост бих- 
те могли да постигнете сносна при- 
лика със самия вас. Освен ако не 
сте от женски пол, в който случай 


www.pccgames.com 


Предложение, на 
което тои не може 
да откаже. 
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Пробиването на блока- 
ди е едно от най-труд- 
ните неща. 


Смърт и хаос 
в Ню Йорк. 
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River Rd. 


вероятно ще бъдете сериозно зат- 
руднена. Както казаха някои колеги, 
не е много реалистично да можете 
да създадете герой с азиатски чер- 
ти например. Но пък си е забавно, а 
и от един момент нататък спира да 
ви прави впечатление. 

Какво точно ви очаква? Най-общо 
казано - игра в стил Grand Theft 
Ашо. Може в този момент някои от 
вас ще се замислят и ще си кажат: 
"Grand Theft Auto? И италианска ma- 
фия? Нямаше nn нещо подобно Be- 
че правено?". И ще бъдат напълно 
прави - преди няколко години на па- 
зара се появи игра, наречено прос- 
тичко "Майа". Вдъхновена именно от 
"Кръстникът" като сюжет и СТА като 
геймплей. Е, при така стеклите се 
обстоятелства, за Godfather: The 
Сате остава да бъде сравнена по 
всеки параграф именно с горните 
заглавия, за да се определи побе- 
дителят. 

Да видим какво точно можете да 
правите в играта. Разхождате се по 
улиците на Ню Иорк без никакви ог- 
раничения и без никакво междинно 
зареждане. Както вече споменах, 
градът е разделен на квартали - 
Little Italy, Brooklyn, Midtown, Hell's 
Kitchen n New Jersey. Фамилията 
Корлеоне владее Little Italy n товае 
мястото, където започвате играта. 
Оттук нататък вече сюжетът става 
сравнително нелинеен. Играта има 
основна сюжетна линия - мисии, 
възлагани ви от членове на семейс- 
твото. В повечето случаи вие сами 
избирате кога да ги започнете. Ос- 
вен тях обаче има и други видове 
мисии. Например т.нар. "Contract 
Hits", т.е. поръчкови убийства. Тях 
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можете да изпьлнявате независимо 
от останалата игра. А можете и 
просто да си обикаляте из града и 
да убеждавате най-учтиво собстве- 
ниците на магазини и ресторанти да 
даряват, при това съвсем добровол- 
но, скромни суми в името на сигур- 
ността си. Иначе казано - рекет. 
Идеята е, че във всеки квартал има 
голям брой такива места и всяко от 
тях плаща "застраховки" на една от 
петте фамилии. Това положение, 
разбира се, вас не ви устройства - 
защо да плащат на другите, след 
като всички пари могат да влизат 
във вашия джоб? Е, не точно "всич- 
ки". Всъщност вашият герой получа- 
ва само малка част от дивидентите, 
в зависимост от положението си във 
фамилия Корлеоне. Допълнителен 
бонус е, че въпросните бизнеси най- 
често са просто фасади и в мазета- 
та или задните стаички има складо- 
ве с контрабанда, публични домове, 
казина и какво ли още не. Следова- 
телно можете да опитате да убеди- 
те и техните собственици да ви сът- 
рудничат. 

Въпросното "убеждаване" е срав- 
нително добре реализирано. Идеята 
е да окажете достатъчно натиск 
върху собственика така, че той да се 
съгласи, същевременно изкрънквай- 
ки възможно най-много пари от не- 
го. Но прекалите ли, той изперква и 
започва да ви налита на бой. А на- 
чините за убеждаване са много или 
поне на теория е така. Можете да го 
заплашвате с оръжие, да го биете, 


В играта има и довър- 
шителни движения - 
екзекуции. 
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Можете да се 
прикривате 
зад ъгли. 


Sicilian Goods 


Floor: 4 


Рькопашният 
бой е сносна 
алтернатива 
на стрелбата. 


www.pccgames.com 


да трошите касите и мебелите му, 
или да биете служителите му. Лич- 
но аз предпочитам друг вариант — 
просто го хващате за ревера и за- 
почва да го гледате втренчено. Вър- 
ши работа, колкото и малоумно да 
звучи, а и този начин ви дава най- 
добър контрол над момента, до кой- 
то да го притискате. Щом го пречу- 
пите, той ще започне да ви плаща 
редовно. Парите влизат във вашия 
джоб веднъж седмично, всички на- 
куп. Колко продължава една седми- 
ца не е ясно. Реалистична смяна на 
ден и нощ в играта няма. Освен те- 
зи магазинчета, всяка фамилия раз- 
полага със складове, т.нар. хъбове и 
фамилното имение. По аналогичен 
начин се превземат и те, въпреки че 
е доста, доста по-трудно. Но рано 
или късно ще трябва да го направи- 
те. Разбира се, и облагите са далеч 
по-добри. 

Можете да се биете с голи ръце, 
системата е доволно добра и разно- 
образна. Имате удари с лява или 
дясна ръка, както и по-мощна тяхна 
разновидност. Освен това можете 
да хванете враговете си и да ги 
местите насам-натам, да ги хвърля- 
те, включително и през прозорци 
или мостове, да ги удряте с коляно 
или да ги душите и в последствие 
да ги убиете. Имате, разбира се, и 
блок. Системата е проста и не изис- 
ква много време за научаване. Но, 
както може да се предположи, ва- 
шите умения в ръкопашния бой не- 
винаги вършат работа и тогава идва 
време за другите оръжия. Бейзбол- 
на бухалка или водопроводна тръба, 
джобен револвер, магнум такъв, 
пистолет, помпа, томпсън. И коктей- 
ли "Молотов", разбира се. Това е це- 
лият ви арсенал. Не, няма снайпер и 
не, не можете да стреляте с две 
оръжия. Няма и пистолет със заглу- 
шител. За сметка на това всяко от 
огнестрелните оръжия може да бъ- 
де ъпгрейдвано на 2-ро или 3-TO ни- 
во срещу една доста сериозна сума. 
Практически е невъзможно да мине- 
те играта, без поне две от петте 
оръжия да са ъпгрейднати. 

Имате автоматично прихващане 
на враговете, което е доста полезно 
сред тълпата от хора. Същевремен- 
но можете и да се прицелвате по- 
точно - например в главата или ръ- 
цете на противниците си. А можете 
и директно да си стреляте като във 
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всеки друг шутър. Системата е доб- 
ра и работи отлично. 

Колите са съвсем друго нещо. Не 
мога да кажа каква е точната им 
бройка, но по груби са изчисления 
са около седем вида. Което, както и 
да го погледнем, си е смешно. Мо- 
жете да влизате във всяка кола – 
паркирана или в движение. В Майа 
поне трябваше да се научите да ги 
отключвате. Както и да е, разликите 
между возилата се свеждат пре- 
димно до скоростта им на движение 
и до това колко изстрела отнасят, 
преди да започнат да горят - по- 
добно на Grand Theft Auto тук колата 
винаги се подпалва преди да избух- 
не. Един от проблемите обаче е, че 
не можете да стреляте от колата. 
По никакъв начин. Ако с вас има ня- 
кой - да, той най-вероятно ще се по- 
каже през прозореца и ще стреля, 
когато трябва. Но вие - не. Майа в 
това отношение беше върхът на 
сладоледа и реализацията на този 
елемент там все още си остава най- 
добрият. 

Има няколко неща, които трябва 
да следите - показателите "heat" и 
"vendetta". Първият е подобен на 
познатите на всички "звездички" от 
СТА и показва доколко полицията 
се интересува от вас. На теория мо- 
жете да подкупите някой полицай и 
той да смъкне нивото му. На практи- 
ка това е доста трудно, защото ня- 
ма как да убедите един полицай да 
го направи, ако той в момента стре- 
ля по вас. Но пък не ви и пречи тол- 
кова - в огромния град Ню Иорк из- 
глежда има не повече от 10-тина 
полицая, които се разхождат пеша 
по улицата. Ще видите полицаи в 
коли единствено в някои от сюжет- 
ните мисии. Тъпо, много тъпо. 

Вторият показател пък е отделен 
за всяка фамилия и показва докол- 
ко те са склонни да ви убият щом ви 
видят. Но и това няма голямо отно- 
шение към геймплея, така или иначе 
от един момент нататък вие се бие- 
те срещу всички. Щом вендетата 
обаче се вдигне докрай, започва 
официална "гангстерска война", в 
която трябва да взривите някоя 
сграда на въпросната фамилия. 
Иначе губите войната и заедно с 
нея - една ваша сграда. И после 
всичко си е по старому. 

А ако умрете... просто се съживя- 
вате в някоя близка болница без ни- 
какви наказания, освен загуба на 
скромна сума пари. Отново малко 
странно решение. 


Observer Hwy. 


Taka изглежда едно 
типично "скривалище". 


КЕФОМЕТЪР 
д № 


ГРАФИКА 
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Из града са пръснати сейфове, 
които можете да взривявате, и фил- 
мови ролки, които да събирате. Мо- 
жете да ограбвате и банки. Но това 
са страничните ви занимания, които 
не ви носят нещо кой знае какво. 
Има и дежурните "скривалища", в 
които записвате играта си. Те се ку- 
пуват, а част от тях се печелят от 
мисии. В някои от тях освен леглото 
за сейв, има и оръжеен арсенал. 

С течение на играта ще трупате 
"респект", който по същество е вид 
опит. Това е сравнително опростен 
АРС елемент, но все пак е хубаво, 
че го има. Трупайки респект, ще 
качвате и нива, на всяко ниво може- 
те да повишите един от петте си по- 
казателя - стрелба, ръкопашен бой, 
здраве, скорост, и... ами... обигра- 
ност, да го наречем така. Всяко ед- 
но от тях е важно по своему, но спо- 
ред мен трябва да се наблегне пре- 
димно на здравето и стрелбата в 
началото, а после и на останалите. 
Друго отношение към геймплея рес- 
пектът няма. 

Сюжетно ще наблюдавате пове- 
чето ключови моменти от филма. 
Няма да ги спойлвам, но просто 
знайте, че те са тук. Друг е въпро- 
сът, че някакси се губи сюжетната 
връзка. Майкъл ви тупа по рамото и 
ви хвали; в следващата сцена вие 
ставате дон, а къде отиде Майкъл? 
Дон Вито също изчезва в един мо- 
мент, въобще - пълна анархия. Това 
е един от големите проблеми на иг- 
рата. 

Графиката е добра. Не, не е нищо 
особено. Но е добра. Всички главни 
герои са моделирани почти перфек- 
тно, аи повечето от тях са озвучени 
от актьорите, играли ги във филма. 
Робърт Дювал, Джеймс Уудс и дори 
самият покоен Марлон Брандо. Пер- 
сонажите като цяло са добри, гра- 


муму.рссдатез.сот 
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дът е моделиран похвално добре, но 
колите са някакси безлични и оръ- 
фани. Отгоре на всичко те дори ня- 
мат имена - нещо, което е традиция 
в жанра. 

Музиката е, ами, музика. Музика- 
та от филма. Точно това, което 
трябва да бъде. Още в началното 
меню тези, които са гледали екра- 
низацията, ще си спомнят всичко, 
което може би са забравили. А оста- 
налите вероятно ще трябва да я 
послушат малко, за да разберат 
колко перфектно пасва тя на игра- 
та. 
Раздвоен съм в мнението си за 
тази игра. Атмосферата е брутална 
и велика, всички около вас са имен- 
но тези велики образи, които видях- 
ме във филма. Ню Иорк си е Ню 
Иорк, бандите са си банди, прест- 
релките са на ниво. Но геймплеят 
като цяло е по-беден от този на 
Grand Theft Auto З. Когато не сте в 
мисия, изпитвате чувството, че не 
сте част от огромна фамилия, а 
просто някой си. Не можете да ко- 
мандвате други хора на Корлеоне 
или да им давате заповеди, дори и 
да сте дон. 

От вас се очаква да направите 
всичко. Да, градът е жив, хората се 
движат по улиците и T.H., но всичко 
друго е като застинало и чака вас, 
за да го раздвижите. Това е тъпо. 
След като сюжетните мисии свър- 
шат, стимулът ви да превземете 
всичко и да станете "дон на Ню 
Йорк" е почти нулев. Четирите фа- 
милии са разбити, но служителите 
им продължават да висят по ресто- 
рантите и по улиците, което отново 
е нереалистично. Никой не ви се 
кланя, въпреки че сте дон, и вие се 
чувствате като последния мърльо. 
Отгоре на всичкото не можете да 
застреляте никой от фамилията си, 
дори и най-простия войник. 

Всичко изглежда все едно играта 
е довършена едва наполовина, пре- 
ди да бъде пусната по магазините и 
е като съшита от добри и лоши 
идеи. При това някои от лошите 
идеи са реализирани добре, а някой 
от добрите - плачевно. Ако не сте 
фен на филма, можете и да подми- 
нете заглавието - няма да изпусне- 
те толкова много. Ако сте фен оба- 
че, то е задължително. Но си имай- 
те едно наум. 
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Sonic Mega 
Collection Pilus 


Добрият cmap Sonic В цялата си прелест 


Ш Sega Ш http://www.sega.com W Компилация 


аа рача 


за 


Г 


било осъвременявания. Макар че 


АА За тези спирали 
Genesis заглавията не изглеждат 


трябва да наберете 


Ш РЗ 1 GHz, 128 МВ ВАМ №1 DVD 


добра скорост. 


Имало едно време един таралеж. 
Но той не бил какъв да е таралеж, а 
син! Освен това бил много бърз и 
атлетичен. Същият този таралеж 
преди много години стана най-по- 
пулярният герой на Sega. За него са 
правени десетки игри и продължа- 
ват да се правят нови. Е, новите не 
че са лоши, но класиките са си кла- 
сики. Именно тях ще имате възмож- 
ността да разцъкате, ако се сдобие- 
те с Sonic Меда Collection Plus. 


Иван Иванов 
Горегбрссдатез.сот 


Ѕопіс (за разлика от, да речем, 

Мапо), е скоростта. Веднъж като 
се засили тоз ми ти таралеж, няма 
спирачки. Много добър подход от 
страна на Зеда на фона на тогаваш- 
ните тромави |итр 8 гип заглавия. 
Естествено, шарените нива и техни- 
ят дизайн с множество препятствия 
и скрити зони също допринасят мно- 
го за чара на игрите, макар това да 
присъства и в много други заглавия. 

Тази изключително ценна колек- 

ция съдържа 16 класически Ѕопіс 
игри, много от които може да играе- 
те направо, докато останалите ще 
трябва първо да отключите. Колек- 
цията включва първите три Ѕопіс 
the Hedgehog игри, Sonic & Knuckles, 
Sonic 3D Blast, както и изключител- 
но шантавия флипер с участието на 
таралежа - Sonic Spinball, а също 
така и тетрисподобната Ог. 


Т: което винаги съм харесвал у 


4 Sonic и Tails тръг- 
ват на поход. 
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Robotnik's Mean Bean Machine. Игра- 
ейки последователно тези заглавия, 
ще имате възможността да усетите 
как точно еволюира Ѕопіс. Геймпле- 
ят се променя значително през го- 
дините. Добавят се нови препятст- 
вия, бонуси, възможност за игра на 
двама души едновременно, минава- 
не в три измерения при Sonic 3D 
(който пък лично за мен е голяма 
боза) и т.н. Освен като геймплей 
има и положителна промяна на ви- 
зията, макар да не е чак толкова 
осезаема. Всичките заглавия в ко- 
лекцията са перфектно емулирани 
версии на оригиналните за Ѕеда 
Сепезв и бате Сеаг. Да, важно е 
да се отбележи, че тези игри са си 


ГЕЙМПЛЕЙ 


1:1 с оригиналите, което ще рече, че W Sonic 30 нее 
не може да очаквате някаква краси- сред най-доб- 
ва графика или други каквито и да рите заглавия. 


толкова зле, като изключим 16-би- 
товата цветова гама, но истински 
зле изглеждащите игри са тези за 
Game Gear, тъй като са правени за 
много малък екран. Е, един истински 
фен не би трябвало да има проблем 
с тези дреболии. Въпреки остаряла- 
та визия, игрите все още са забавни 
за игра и горещо се препоръчва да 
ги пробвате, ако някак сте ги про- 
пуснали през годините. 

Сигурно се чудите какво прави ду- 
мичката Ріџѕ в заглавието. Тази ко- 
лекция излезе първо за GameCube 
като включваше всички Ѕопіс игри, 
които има и РС версията. Разликата 
е, че компютърната версия съдържа 
и няколко игри, които нямат нищо 
общо със синия таралеж. Това са 
заглавия като The Ooze, Comix Zone, 
Flicky n Ristar. Със сигурност He са 
сред най-хитовите имена Ha Sega, но 
определено заслужават внимание. 
Само дето те са сред игрите, които 
ще трябва да отключите в последст- 
вие. В колекцията има включени 
още няколко екстри. Една голяма 
колекция от комикси за Ѕопіс, илюс- 
трации на някои от героите в игрите, 
както и няколко филмчета от Ѕопіс 
Негоеѕ. Освен това има и наръчници 
за всяко едно заглавие, включено в 
тази колекция. 

Sonic Меда Collection Plus дава 
страхотна възможност Ha хората, 
израснали с таралежа, да се върнат 
към добрите стари времена, но съ- 
що така и на новото поколение, кое- 
то познава Ѕопіс само от съвремен- 
ните му триизмерни версии, да се 
докоснат до първообраза и да усе- 
тят разликата. Макар вече да не е 
това, което беше, Ѕопіс си остава 
любимец на мнозина и да се надя- 
ваме, че Зеда ще продължава да 
прави заглавия с негово участие. 
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Динамичен приказен свят с безпрецедентна свобо- 
да и реализъм - спомняте ли си обещанието, което 
Bethesta отправи към феновете, тръпнещи в очаква- 
не на излизането на Oblivion? Сега, когато играта е 
вече по магазините и имаме възможността да се по- 
топим в нея, тези думи звучат някак пресилено. За- 
щото зад перфекционизма на графиката и мащаб- 


ността на геймплея се крият някои проблеми, разва- 
лящи усещането от играта за вечно недоволните 
хардкор играчи. Благодарение на мод-възможности- 
те на Oblivion тези пропуски бързо се попълват и на 
тази страничка ще се запознаете с най-добрите мо- 
дове, които ще добавят реализъм към вашата игра! 


Апостол Апостолов 
raynerape@ gmail.com 


хист, HO едно OT нещата, без KO- 

ито не мога да призная една ро- 
лева игра за реалистична, е необхо- 
димостта играчът да се храни и спи. 
Що за реализъм имаме, ако главни- 
ят герой може да спаси света на 
празен стомах и без да се измори за 
миг? 

Поредицата от модове Skills & 
Меед добавя тези две важни, но не- 
дооценени изисквания към човешка- 
та физика. Skills 8 Needs Рап 1: 
Sleep въвежда нуждата да спите 
между 6 и 8 часа всеки ден в играта, 
иначе ще ви бъдат наложени сери- 
озни санкции. 

За улеснение модът добавя и по- 
ходно легло. Skills 8 Needs Рап 2: Eat 
ще ви задължи да спрете и да по- 
хапнете поне веднъж дневно. 

Модът придава на близо две дузи- 
ни плодове, зеленчуци и меса в иг- 
рата специална калорична стойност, 
определяща колко дълго ще ви дър- 
жат до следващото съобщение, че 
стомахът на героя ви къркори. 

Внимание: комбинацията от тези 


A аречете ме педантичен мазо- 


Доскоро официалните 

модове, които Bethesta 
създаваха за своите иг- 
ри, бяха напълно безп- 


“| латни. Но не и за 


Oblivion! Такед и 
Bethesta са решили да 
припечелят още малко, 
като продават дребни 
модове на цена от 
$1.99 за РС на сайта 
http://obliviondown- 
loads.com/ n срещу 
$2.50 3a Xbox360 Bep- 
сията. Феновете, свик- 
нали на многообразие- 
то от безплатни модове, 
откликнаха с ожесточе- 
на критика кьм компа- 
нията, че първият мод - 
две нови брони за коне 
- не оправдава висока- 
та си цена. Bethesta oT- 
говориха на критиката, 
като намалиха цената... 
с 10 цента! 
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два мода ще превърне Oblivion във 
фентъзи вариант на Sims, така че 
използването им е на ваш риск! 


http://tinyurl.com/esfyz 
http://tinyurl.com/fu3fd 


Едно може да се признае Ha qay- 
ната на Тамриел - тя изпитва вроде- 
на ненавист към вас! Всеки път, кога- 
то се приближите дори към най-без- 
защитната мишка, тя е склонна да 
ви преследва през девет гори в де- 
сета, докато ви прегризе врата. За 
да поправите тази несправедливост, 
използвайте мода Natural Wildlife. 
Той добавя три различни модела на 
поведение на фауната на тамриелс- 
ките лесове и подземия - агресивен 
(съществото напада веднага щом 
забележи играча, най-вече в подзе- 
мията), активен (съществото побяг- 
ва, щом забележи играча) и пасивен 
(съществото не реагира на играча, 
докато той не се приближи твърде 
близо, при което побягва или го ата- 
кува). Авторът се е постарал да мо- 
делира поведението на всяко създа- 
ние спрямо реалния живот. 


http://tinyurl.com/kbkz7 


Модът Attack and Hide решава 
един от наболелите проблеми на 
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крадците в играта – колкото и ви- 
соко да е умението им да се прок- 
радват и крият в сенките, често в 
битка е невъзможно да се скрият 
от врага, той продължава да ви от- 
крива дори и ако ви е изгубил от 
погледа си. 

Този мод ще позволи всеки път, 
когато се скриете напълно от про- 
тивника, той да започне да ви търси 
и ако не ви открие, да се откаже. Та- 
ка битките придобиват ново такти- 
ческо измерение. 


http://tinyurl.com/rorvv 


Ако ce чудите защо всеки MbT, KO- 
гато оберете или нападнете МРС, на 
неговия вик за помощ откликва орда 
телепортиращи се пазачи, това е за- 
щото в играта викът за помощ има 
близо четири пъти по-голям радиус 
от радиуса на разговор. Модът „Мо 
Psychic Guards“ премахва този gnc- 
баланс и също така принуждава na- 
зачите да стигнат до вас пеша. От- 
ново крадците и убийците ще спече- 
лят от възможността! 


http://tinyurl.com/qyacr 


И като финал - модът Natural 
Environments ще вдъхне нов живот в 
и без това превъзходната графика 
на играта. Той включва подобрена 
текстура за вода, както и по-драма- 
тични климатични ефекти, реалис- 
тична мъгла, подобрени облаци 
(край на пикселите) и страховити 
гръмотевични бури. Цената на това 
подобрение е още по-тежки систем- 
ни изисквания, така че ако Oblivion 
ви насича по кадър в минута, по-доб- 
ре не рискувайте! 


ћір:/Кіпуигі.сот/рујЗи 
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th Serpent (Max Payne 2) 


Винс Петеро си има всичко — коравата 
мутра на току-що излязъл от гетото екшън 
герой, черно кожено яке по мярка и сипе- 
що олово Узи в ръка. Но едно нещо му 
липсва и това е паметта! Изгубил я е по 
време на експериментален опит и за да си 
я върне, няма да бъде спрян от нищо! До- 
ри поредната конспирация, заплашваща 
световния ред в първия епизод на един от 
най-добрите модове излизали от началото 
на годината насам и носещ името „7th 
Serpent“! 

Рядко мод успява да достигне n дори 
задмине по качество оригиналната игра, 
на която е базиран, но авторите на 7th 
Serpent: Crossfire са се стремили безкомп- 
ромисно към тази цел и са я постигнали на 
цената на три години къртовски труд. Мо- 
дът изненадва с превъзходна графика, 
текстури и модели, както и задъхан екшън 
в кинематографичните традиции на Мах 
Раупе. Заслужено внимание е обърнато на 
физическия модел, като са разработили 
куп пъзели и ситуации, в които няма да по- 
вярвате на какво е способен остарелият 
енджин. За музиката стига само да споме- 
на, че е дело на композитора Чад Сейтър, 
който е работил върху озвучението на се- 
риали като ALIAS и LOST и филма The 
Incredibles. 

Подобно на оригиналния сюжет на Mr- 
рата, 7th Serpent е разделен на кратки и 
сравнително праволинейни нива с голямо 
разнообразие в целите, а в паузите между 
тях ще се насладите на рисувани комикс 
страници, които служат за спойка между 
непрестанния екшън. Геймплеят ще ви за- 
държи за около два-три часа, а финалът 
ще ви остави на сухо с желание за още, но 
това е защото Crossfire е първият от цяла 
поредица модове. Шансът на останалите 
да излязат скоро обаче клони към нула 
при безкомпромисния перфекционизъм на 
авторите... 


New Ninja Tournament (Doom 3) 


Боят с хладни оръжия винаги e бил бол- 
на тема в екшън игрите. В повечето случаи 
персонажите просто размахват остриета, а 
математическият модел върши тежката 
работа. Игрите, в които се водят истински 
битки и играчът има пълен контрол над ме- 
ча в дланта му, са рядкост, и явно модове- 
те са тези, които ще трябва са запълват 
тази ниша. Авторите на страхотната 
ОипдеопОоот екшън-ролева игра, която ви 
представихме преди няколко месеца, са се 
заели с направата на нов мод, в който за- 
гърната в черно нинджа (персонаж, отско- 
ро включен в Оипдеопроот) коли марсиан- 
ски изчадия с катана, управлявана напъл- 
но свободно с десния бутон на мишката. 
Всяко движение оказва влияние върху на- 
несения удар - бързите движения нанасят 
повече щети, бавните позволяват да се 
концентрира повече сила в следващия 
удар и да се блокират противниковите ата- 
ки. Това позволява да намерите нови ре- 
шения за справяне с познатите зверове, 
населяващи осемте включени солови нива, 
взети направо от Doom 3. За любителите 
на мултиплейъра, където нинджа схватки- 
те придобиват ново измерение, са предос- 
тавени засега само две нива, но в процес 
на разработка са още половин дузина. 


Вешит То Мапа (На! Life 2) 


Ролевите преработки за класически ЗО 
екшъни са новата мода сред модовете и 
Return То Мапа е един от най-мащабните 
проекти, обявени досега. Той все още е в 
процес на разработка, но авторите готвят 
скоро да пуснат първа бетаверсия. Дейст- 
вието в него ще се развива на 4 континен- 
та от 50 карти общо, с мащабна солова 
кампания и бойна система, в която играчи- 
те ще могат да създават собствени комби- 
нации от атаки. Освен всичко това Return 
То Мапа е един от най-красиво изглежда- 
щите проекти, обявени за НІ2, кадрите от 
които може да не детронират Oblivion, но 
определено радват окото с пъстрата и 
жизнерадостна графика. 
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r. The Sruk Bank 


Положението около това загла- 
вие е малко странно. От една 
страна, това принципно е, или по- 
скоро беше, мод за Unreal 
Tournament. След като спечели 
един конкурс обаче, получи и въз- 
можността да се разпространява 
самостоятелно. Така се появи и 
този вариант. Актуалната версия 
3.3 на мода продължава да се 
поддържа, а Ostfront 41-45 се раз- 
пространява през Steam платфор- 
мата, позната ни най-вече от Half- 
Life 2 и CS: Source. 


Иван Цирков 
Ыадег@рссдате$.сот 


тата: Втората световна война. 

Разликата е, че тук никой не си 
губил времето да се занимава с пре- 
експлоатираните американци напри- 
мер. Както подсказва и заглавието, 
действието се развива на източния 
фронт, така че са застъпени само 
две от враждуващите страни - рус- 
наци и немци. Количеството в слу- 
чая обаче е за сметка на качество- 
то. В играта има огромен брой кла- 
сове, които са специфични за всяка 
карта. В повечето случаи ще може- 
те да избирате поне отчасти и въо- 
ръжението за своя клас. Броят оръ- 
жия също е доста впечатляващ, но 
най-впечатляващото е реализация- 
та им. Засегнати са и най-малките 
подробности. Можете да се прицел- 


Т: отново е до болка позна- 
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вате през мерниците на самото оръ- 
жие, цевите на картечниците прег- 
ряват и евентуално можете да ги 
смените или да ги изчакате да изс- 
тинат, има реалистичен откат, тра- 
сиращи куршуми, които отскачат от 
земята и описват красиви арки във 
въздуха, а оптическият прицел на 
снайперските пушки е реализиран 
доста любопитно. Умира се от един 
или максимум два изстрела, единст- 
веният проблем е да успеете да ги 
вкарате в целта. Въобще всичко е 
подчинено на една тема = реали- 
зъм. Забравете за Са! Of Duty и ек- 
шън-ориентирания й геймплей. 

Можете да карате танкове, брони- 
рани транспортни коли и каква ли не 
друга техника. Нямате външна каме- 
ра, която да ви улеснява, така ще 
трябва да се взирате през тясното 
прозорче пред себе си. Танковете 
презареждат реалистично бавно 
(напомням – по онова време не са 
имали автоматично зареждане), за- 
това пък са почти неуязвими за 
всичко, освен за други танкове. Е и 
Panzerfaust-n. И докато сме на тема- 
та – противотанкови пушки. В този 
ред на мисли това е първата игра, в 
която виждам такива. Можете да 
слагате щикове на пушките си или 
да изстрелвате с тях надкалибрени 
гранати, които се слагат върху цев- 
та. Можете да удряте с оръжията си 
ив близък бой. Въобще – пълна 
идилийка. 

Картите са огромни, застъпени са 


www.pccgames.com 


Ostfront 41-45 


както открити местности, така и rpa- 
дове. Ще видите и тучни ливади, и 
заснежени полета. Иначе местата 
са класическите - Сталинград, Оде- 
са и редица други, които, признавам 
си, не съм чувал. 

В геймплейно отношение играта 
може да се стори на някои хора ле- 
ко мудна. Не че не е, просто това е 
още един от факторите, доприна- 
сящ за реализма. От друга страна, 
това е една от малкото игри, в които 
камуфлажните униформи наистина 
вършат някаква работа. Не знам за- 
що, но във всяко друго заглавие 
войниците контрастират на околния 
пейзаж по един крайно неприятен 
начин. Има и друг интересен момент 
— в Ostfront всичко, което е на по-го- 
лямо разстояние от вас, е леко за- 


„мазано. Съвсем леко, всъщност ако 


не гледате на разстояния по-големи 
от двеста метра, няма да го усетите. 
Но го има, което отново е... да, поз- 
нахте, стъпка към реализма. 

Има включени ботове, но те са 
толкова малоумни и некадърни и в 
същото време - снайперисти с ор- 
лов поглед, че просто е безсмисле- 
но да се опитвате да играете срещу 
тях. За игра в интернет обаче ви 
трябва Steam. 

Графиката на играта си е типич- 
ната за такава, използваща Unreal 
Warfare енджин в пълния му бля- 
сък,иначе казано - доста добра. 
Звуците са перфектни - всички реп- 
лики са озвучени на съответния 
език, край вече с немците, които го- 
ворят английски с акцент. 

Нед Orchestra: Ostfront е един чу- 
десен мод (добре де, технически 
погледнато е мод), който ще допад- 
не на всички фенове на реализма, 
но вероятно няма да се хареса на 
останалите геймъри. Е, какво да се 
прави, такъв е животът. 
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Sea of Chaos 


Йо-хо-хо и бутилка... ром естествено! 


Ш Кскрасп Studios/DigiPen № www.digipen.edu Ш морска симулация 


Капитан Хаос стоеше в каютата си. Беше леко за- 
маян от солидното количество ром, което беше из- 
пил с лекотата и насладата, типични за един стар 
морски вълк. Много наздравици се вдигнаха тази 
нощ. Пиршеството по случай неговото завръщане и 
това на екипажа му, както обикновено, беше на ха- 
рактерното си ниво - обилно количество ром, музи- 
ка, загорели от дългото им отсъствие девойки, храна 
на корем... Дааа, хубаво е човек отново да си е у до- 
ма, особено след като дълго време е кръстосвал нео- 
бятната морска шир. Хубаво е човек отново да се за- 
върне в Оррепћеітег. Капитан Хаос тъкмо бе започ- 
нал да се отпуска и унася в дрямка, когато изведнъж 
чу гласа на първия си помощник, който крещеше с 
пълна сила: "Капитане, капитане тревога..." 


Иван Поборников 
доодеуйФ mail.bg 


оментално вратата на капи- 

танската каюта са отвори със 

страшна сила и в помещение- 
то без разрешение нахълта първият 
помощник-капитан: 

- Капитане, вражеската флота на 
капитан Вандамоуриан се прибли- 
жава от север към нас със страшна 
сила!? 

- Не думай - отвърна капитан Ха- 
ос, изправяйки се моментално на но- 
зете си. 

- Истина е, капитане. Мръсникът е 
събрал цялата си флота и до поло- 
вин час нашите кораби на пристани- 
щето ще бъдат в обсега на оръдия- 
та му. 

- Тогава да не губим време - от- 
върна веднага капитан Хаос. - Бий 
пълна бойна тревога! Всички по ко- 
рабите! Събери ги тия долни пияни- 
ци от кръчмите и ако ще морето да 
се разцепи на две, ги накарай да за- 
емат местата си! Тази нощ ни очак- 
ва сериозно сражение. 

Капитан Хаос всъщност е главни- 
ят герой в Sea of Chaos – много Ka- 
дърно направена безплатна игра, 
която ей сегичка ще ви презенти- 
рам. Играта представлява изцяло 
триизмерна морска симулация, в ко- 
ято пиратски кораби с ожесточение 
се обстрелват със снаряди, носени 
от вълните на "синьото" бойно поле. 

За нещастие, капитан Хаос губи 
битката с противниковата флота на 
капитан Вандамоуриан, за която 
стана дума малко по-горе. След по- 
ражението той се събужда корабок- 
руширал на брега на непознат ост- 
ров. За негово щастие островът се 
оказва обитаем. Не след дълго, на- 
шият герой успява да се сдобие с 
нов кораб, с който отново да се отп- 
рави на далечни морски пътешест- 
вия и най-вече в търсене на мъст. 
Следват няколко интересни мисии, 
които всъщност образуват и single- 
player кампанията на Sea of Chaos. 


Както сами виждате, играта си има 
история, която определено става. 
Диалозите между персонажите съ- 
що не са лоши, като на моменти ав- 
торите на играта са успели да при- 
ложат и доста сполучливо чувство 
за хумор. Например: 

Капитан Вандамоуриан: "Е, Ха- 
ос, последно желание преди да те 
унищожа?" 

Капитан Хаос: "Да, направи ми 
сандвич!" 

Като геймплей Sea of Chaos пред- 
лага едно доста приятно и съвсем 
свободно плаване с кораб из морето, 
в което през цялото време ще тряб- 
ва да се гърмите с различни вражес- 
ки съдове. На разположение ще 
имате и два типа топове, изстрелва- 
щи съответно големи и малки гюле- 
та. Управлението на вашия кораб 
става много лесно с помощта на кла- 
виатурата и мишката. В случай че се 
затруднявате, в играта е предвиде- 
на и много лесна обучаваща мисия, 
от която всичко ще ви се изясни. 

В графично отношение Ѕеа ої 
Chaos е много красива! Има дори 
смяна на ден и нощ, която е реали- 
зирана много удачно с красиви за- 
лези и изгреви. Музикалните теми 
също са много сполучливи, разнооб- 
разни и не на последно място - при- 
ятни за слушане. 

Зеа о! Спаоз е една великолепно 
направена безплатна игра и това си 
личи във всеки един възможен неин 
детайл. Освен добра солокампания, 
играта предлага и възможност за 
игра в мултиплейър, в който ще мо- 
жете да водите нови морски сраже- 
ния и то срещу реални противници. 
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E Вигиї / СОМ W www.ubersoldier.net 


Ш Action 


Ш 24 GHZ, 512 МВ ВАМ, 128 МВ Video 


Той няма никаква представа къде се намира. Няма 
идея какво се е случило с него. Единственото, което 
знае е, че се казва Крал Щолц и трябва да оцелее. 
Тепърва ще открива своите невероятни умения и 
способности и ще разбере, че е Ubersoldier, супер- 
войникът на бъдещето. 


Ангел Тодоров 
агсһапде!@рссдатеѕ.сот 


рез 1938 година нацистка Гер- 
мания е стигнала твърде нап- 


ред в подготовката на своя по- 
ход към световно господство. За да 
постигне своята цел, трябва нещо 
повече от силна индустрия, развити 
военни технологии, фанатизирани 
последователи и силна армия. Иде- 
ите на фюрера и неговите идеолози 
за арийската нация, по-висша и съ- 
вършена от останалите, се нуждае 
от потвърждение. Нужно е нещо, 
което надхвърля най-смелото въоб- 
ражение, нещо свръхестествено. С 
тази задача се е заело тайното об- 
щество, наричащо себе си 
Ubermacht. С подобна мисия е анга- 
жиран също ученият Ернст Шефер. 
Същата година той тръгва на експе- 
диция в Тибет. Успява да достигне 
свещения град Лхаса и да спечели 
доверието на будистките монаси, но 
въпреки това не успява да изпълни 
своята задача. На пръв поглед да 
изглежда, че се е върнал с празни 
ръце, но истината е малко по-раз- 
лична. По време на експедицията е 
успял да достигне до древни ръко- 
писи. С тяхна помощ успява да раз- 
крие тайната на смъртта и начина за 
връщане към живот на мъртъвци. В 
своите експерименти открива, че 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


E1 DVD 


Откъде ли прииждат тези хубавци? 


шокът от смъртта има странно въз- 
действие върху човека - получава 
невероятни сили и способности. SS 
решават да създадат цяла армия от 
неуязвими, безстрашни и безжалос- 
тни свръхвойници, наречени 
UberSoldiers. Въодушевени от разк- 
риването на тази мистерия, учените 
не забелязват една малка, но твър- 
де важна подробност. Смъртта и 
възкресението водят до поражение 
в мозъка. Скоро свръхвойниците 
престават да се подчиняват и да из- 
пълняват заповеди. Няколко години 
по-късно Шефер успява да намери 
решение на този проблем... 

Шест години по-късно Германия 
губи войната. Червената армия нах- 
лува от изток. Американските и бри- 
танските войски са направили успе- 
шен десант в Нормандия. На 10 сеп- 
тември 1944 година офицерът Карл 
Щолц пътува с военен конвой, който 
попада на засада. Всички са избити, 
а мъртвото тяло на Карл попада в 
секретната изследователска лабо- 
ратория на SS, за да бъде събудено 
за нов живот като свръхвойник. Уче- 
ните възкресяват офицера от немс- 
ката армия, но части на съпротивата 
успяват да проникнат в лаборатори- 
ята и събуждат Карл миг преди 
окончателното завършване на про- 
цедурата. Това е ключовият момент 
в играта, тъй като немските учени 
установяват, че свръхвойниците се 
подчиняват само на този, когото са 
видели при своето събуждане от 
смъртта. В нашия случай това е пре- 
лестна членка на Съпротивата. На- 
шият герой се е върнал сред живи- 
те, но единственото, което си спом- 


мумии. рссаатез.сот 


Той можеше да 
промени хода на 
Войната 


ня, е своето име и че трябва по въз- 
можно най-бързия начин да напусне 
лабораторията... 

Това е сюжетът и той, както цяла- 
та игра, не се отличава с особена 
оригиналност. Подобни истории 
имат не едно и две заглавия, появи- 
ли се през последните години. Една 
от леко забавните разлики е, че хо- 
рата от екипа на руския разработчик 
очевидно не се оправят добре с анг- 
лийския и това се усеща още от са- 
мото начало. Като изключим леко 
досадните грешки в езика, оскъдни- 
те и повтарящи се на недотам до- 
бър английски реплики, UberSoldier e 
доста добър екшън. В поредица от 
мисии ще преминавате през различ- 
ни препятствия, като по пътя си ще 
се наложи да елиминирате всеки, 
който крие потенциална заплаха за 
вашето оцеляване. Всъщност тук 
ще се срещнете и с герои, които мо- 
гат да ви помогнат. Всички останали 
трябва да ликвидирате по възможно 
най-ефективния начин. 

Прегбощег не е от екшъните, в KO- 
ито може да достигнете до успех, 
като изливате цялата огнева мощ 
срещу противниците си. Необходи- 
мо е действията да се премислят, 
тъй като враговете нямат никакви 
колебания да ви атакуват и в пове- 
чето случаи ви превъзхождат числе- 
но. Въпросът за А!-то на виртуални- 
те противници е доста дълга тема. 
Те, както и помощниците в играта, 
не блестят с особен интелект. Често 
се лутат безцелно из нивата и ста- 
ват лесна жертва. От една страна, 
това е забавно, но от друга - омръз- 
ва бързо. Радващо е, че всички оръ- 
жия в играта са съвсем истински. В 
това отношение разработчиците са 
вложили доста усилия и усещането 
при стрелбата е доста истинско. Яс- 
но се чувства разликата между от- 
делните огнестрелни оръжия в отка- 
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Дали да го гръм- 
на, или може да 
ми бъде от полза, 


хе з 
з 85 А a5 | - Hey! Get Баскіо the ward! I order you! 


А Нокъте първото цветове създават леко потискащо 
оръжие, което ще усещане, което идеално пасва на 
ви попадне в ръ- тайнствения и мрачен свят, в който 
цете. е попаднал нашият герой. Графика- 


та е на добро съвременно ниво, но 
това си има своята цена и тя се на- 
рича системни изисквания. Те са 
сравнително високи и ако решите да 
пуснете играта на по-слаба система, 
ще се наложи да търпите доста на- 
късвания. Сред другите недостатъ- 
ци няма как да не отбележим, че 
4 UberSoldier е доста кратка и някак 
Този би трябва- необяснима е липсата на мултипле- 
ло да ми пока- йър. 


же пътя навън. Като сюжет и атмосфера 


та и точността. Това най-ясно се за- ОбегЅо!аіег има много общо с Return 
белязва при автоматичната стрелба. То Castle Wolfenstein. В същото 
Тази особеност изисква известно време присъстват компоненти от 
време за усвояване и в началото мо- Мах Раупе, аи физиономията на 
же да изглежда обезсърчаваща, но Карл Щолц удивително напомня 
придава допълнителна тръпка в тази на едноименния култов ге- 
геймплея. В началните мигове на- рой. Ако се концентрираме върху 
шият герой е напълно невъоръжен и детайлите, списъкът със "слу- 
трябва възможно най-скоро да се чайните" прилики с други игри 
сдобие с някакво оръжие. То, както би могъл да стане по-дълъг. Ясно 

в повечето подобни заглавия, е е, че хората от Вип! са черпили 
нож. С него могат да бъдат елими- идеи на воля, но все пак в тяхното 
нирани първите врагове. Скоро след заглавие има добри попадения и ка- 
това ще откриете пистолетите и та- то цяло крайният резултат си заслу- 
ка истинският екшън започва. С раз- жава. Тук няма да намерите кой 
витието на действието ще получите знае колко нови, уникални и ориги- 
възможността да използвате целия нални хрумвания, но ако не сте пре- 
наличен арсенал, който се състои от калено претенциозни и харесвате 
истински оръжия от времето на Вто- W лошите май екшъни, комбиниращи исторически- 
рата световна война. Един от доня- станаха много, те със sci-fi елементите, то вероят- 
къде неприятните моменти е, че те а аз съм само ността UberSoldier да ви хареса е 
са подредени по типове и няма как с пистолет. доста голяма. 


едновременно да носите две оръ- 
жия от един и същи тип. 

Със сигурност най-зрелищният ви- 
зуален ефект е така нареченият 
Time-shield. Неговото активиране и 
действие е най-красивият момент в 
UberSoldier и силно се отличава от 
иначе мрачната цветова гама и леко 
наподобяващата комикс цялостна 
визия. Този щит служи като защита 
срещу противниковите куршуми и е 
доста ефективно средство. За да 
бъде активиран, ще се наложи да 
изпълните определени изисквания. 
А те са свързани с постигането на 
три head-shots в рамките на ограни- 
чено време. Това означава, че прид- 
вижването напред в действието ста- 
ва чрез концентрация и точна 
стрелба. За целта има специален 
индикатор, който показва в рамките 
на какъв интервал трябва да се 
справите с трите хед-шота. Ако не 
успеете - може да опитате отново. 

Атмосферата в играта е доста ав- 
тентична. Мрачните и приглушени 
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По времето на социализма y нас 
за кола се чакаше дълги години. 
Тогава сред хората вървеше при- 
казката, че нее добре да се купу- 
ва кола, произведена в понедел- 
ник. Ако не може да се досетите 
каква е връзката между покупка- 
та на руски автомобил и деня на 
производство, мога лекичко да ви 
подскажа, че става дума за влия- 
нието на неделното прекаляване с 
водка върху качеството на тру- 
да... Малко е странно, но имам 
чувството, че този мит от социа- 
лизма в известна степен се доказ- 
ва и в играта на руснаците от 
Geleos. 


робещанията, с които представиха 
своето творение. А те надминаха 
всичко, което съм срещал досега. 
На сайта на играта се появи реклам- 
но съобщение, което няма аналог и 
за това ще си позволя да ви го пре- 
веда почти дословно. „Внимание! 
Фенове на автомобилните надпрева- 
ри, стига сте се състезавали по да- 
А Този Москвич лечните европейски пътища. Заре- 
май създава жете най-накрая тези досадни чуж- 
неприятности. ди марки. Време е да седнете в род- 
ното Жигули и да се убедите че на- 
шите коли стават за състезание не 
по-зле от което и дае Ферари." 
След този анонс на производите- 
лите не знам какво да мисля. Рад- 
ващ е фактът, че иначе патриотич- 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


та... Честно казано, това е пър- 

вото нещо, с което ми хрумва, 
че бих могъл да започна. Малко ме 
еяд, че така очаквана (поне от мен) 
игра може да представлява едно 
толкова посредствено изпълнение. 
Макар това да не е особена изнена- 
да, тайничко се надявах, че създа- 


K аквато колата, такава и игра- 


Колата ми сери- 
озно пострада 
след тази катаст- 


телите ще спазят поне част от супе- 
МЕСТО ГИЧ 


= 
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но настроените руснаци съсипаха от 
критика LADA Racing Club и почти не 
може да се намери геймърски сайт, 
който да оцени позитивно този опит 
за игра. Макар да са морално оста- 
рели и пословично некачествени, 
Ладите са категорично най-популяр- 
ният соцавтаМобил, с добри npo- 
дажби в Западна Европа. Времето 
на социализма отмина, но спомени- 
те остават. Именно тези спомени и 
леката носталгия по отминалите 
времена са сред водещите причини 
да чакам с нетърпение Лада играта. 
Ако трябва да съставяте мнение 
от публикуваните из Интернет 
скрийншотове от играта, то очаква- 
нията би следвало да са за перфек- 
тна графика, с невиждан фотореа- 
лизъм на моделите и невероятни ав- 
тентични градски пейзажи от руска- 
та столица. Донякъде това е така. 
Казвам донякъде, тъй като модели- 
те на колите, макар да са малко гру- 
бовати, все пак са впечатляващи ко- 
пия на оригиналните автомобили. 
Достатъчно е да хвърлите един пог- 
лед върху интериора на класическо- 
то Жигули или външния вид на Мос- 
квичите и УАЗ-ките, кръстосващи 
улиците, за да се убедите, че по то- 
зи показател дизайнерите са си 
свършили работата на ниво. Тази 
идентичност с оригиналите се е по- 
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лучила сыцо благодарение Ha no- 
мощта на АВТОВАЗ, производителя 
на Лада. Фотореалистичните пейза- 
жи са сыцо един от сериозните 
предполагаеми плюсове. Според 
създателите в LADA Racing Club ще 
може да намерите повече от 60 ки- 
лометра истински московски улици, 
със сградите, паметниците и дори 
дърветата. Доколко тези твърдения 
отговарят на истината, не знам, но 
усещането е твърде реалистично, 
особено в до болка познатите па- 
нелни пейзажи. Всичко това обаче 
има своята цена. За да подкарате 
по някакъв горе-долу нормален на- 
чин LADA Racing Club, ще трябва да 
разполагате с убийствена като пара- 
метри машина. В рамките на посоче- 
ните от производителя минимални 
системни изисквания няма никаква 
гаранция, че играта въобще ще 
тръгне по начин, че да става за нор- 
мален гейминг. 

По отношение на звука също не 
може да се каже нещо хубаво. Са- 
ундтракът е съставен изцяло от ня- 
какъв руски хип-хоп парчета, които 
са трудни за издържане и в никакъв 
случай не могат да бъдат определе- 
ни като особено стойностни. Автомо- 
билите издават някакви звуци, да- 
леч от тези на оригиналите. Така се 
налага единственото възможно ре- 
шение - звукът да бъде намален та- 
ка, че да не пречи. 

Не е случайна сентенцията, спо- 
ред която Москвичът не бил кола, а 
начин на мислене. Тази остроумна, 
но тъжна максима се забелязва във 
всеки елемент от играта на Geleos. 
Всъщност замисълът не е толкова 
лош. Въпреки принципно съмнител- 
ните на продуктите на съветската и 
руската автомобилна индустрия, те- 
зи коли са част от източноевропейс- 
ката култура и една подобна идея 
със сигурност би предизвикала ин- 
терес. За да има добър резултат, 
добрите хрумвания трябва да бъдат 
съпроводени с нужното качество на 
изпълнение. Точно това в ГАОА 


мад дори i на най-заклетите пре 


руските марки. Още по-учудващ 


_ е фактът, че вместо необходимите 
- кръпки, издателите предлагат на 


злощастните си клиенти невероят- 
ната възможност да заменят LADA 


Racing Club за друга игра по техен 
избор. Доколко това би могло да бъ- 
де утешение, не знам, но много по- 
вече ми прилича на здрава излага- 
ция. 

LADA Racing Club не е нито първа- 
та, нито ще бъде последната бъгава 
игра. Количеството досадни грешки 
можеше да се приеме по някакъв 
начин, ако всичко останало беше из- 
пълнено както трябва. Уви, случаят 
не е такъв. Според авторите, ГАОА 
Racing Club била смесица от реалис- 
тични и аркадни елементи. По отно- 
шение на реализма става дума за 
пълна измислица. В света на тази 
игра очевидно важат някакви други, 
непознати за мен физични закони, 
тъй като поведението на автомоби- 
лите е меко казано измислено. Отс- 
качането при сблъсъците, пораже- 
нията върху колите, усещането за 
скорост, ускорението, управлението 
и още куп други елементи, които би 
следвало поне малко да се добли- 
жават до истината. Това в никакъв 
случай не е така. Положението ста- 
ва още по-трагично, когато добавим 
изкуствения интелект на противни- 
ците. В LADA Racing Club той клони 
към точката на замръзване, което 
прави надпреварите едно изключи- 
телно скучно мероприятие. 

Един от силните моменти в играта 
са невероятните тунингидеи. С идеи 
и конкретни разработки са участва- 
ли водещи руски тунигспециалисти, 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


' Няма лесно 
да ме спрат. 


които успяват да преобразят неуз- 
наваемо ръбатите и нескопосани ка- 
то дизайн автомобили. В играта са 
включени различни модели на най- 
популярния руски автопроизводи- 
тел. Доколко си струват усилията, 
времето и нервите, за да достигнете 
до някои от най-новите модели, е 
съвсем отделен въпрос. 

Тази игра не е Need Рог Speed и в 
това няма никакво съмнение. Тя отс- 
тъпва като графика и озвучаване, а 
по отношение на геймплея положе- 
нието е още по-трагично. Единстве- 
ните козове, които могат да предиз- 
викат интерес и да подпомогнат 
продажбите, са носталгията и мест- 
ният патриотизъм. LADA Racing Club 
представлява някаква странна CME- 
сица от намерения за вкарване на 
аркадни и реалистични елементи, но 
изпълнението е доста посредствено 
и не се получило нито едното, нито 
другото. Когато към това добавим 
колосалното количество бъгове и 
грешки, можем да си обясним стран- 
но звучащото послание на издателя 
към недоволните потребители, кой- 
то е готов да замени закупената иг- 
ра за друга от каталога си и то на- 
пълно безплатно. Най-добрият на- 
чин да не се налага да си причиня- 
вате подобни не особено забавни 
преживявания е просто да стоите 
далеч от LADA Racing Club. 
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Този месец в рубриката за безп- 
латни ММО игри ще представя заг- 
лавие, в чийто жанр не ще срещне- 
те заветното съкращение ВРС. И 
това не трябва да ви изненадва. 
Докато тепърва западните ММО 
заглавия експериментират в жан- 
рове като стратегии и шуутъри, 
азиатските онлайн игри отдавна да 
проучили възможностите на почти 
всеки един жанр под слънцето, от- 
кривайки странни комбинации, кои- 
то никой другаде не би рискувал 
Да създаде. Като например да ком- 
бинира хаотични мултиплейър кла- 
нета с платформена аркада и да 
подправи на вкус с колекционира- 
не на карти до полуда - както най- 
кратко може да се опише безплат- 
ната игра Survival Project. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


можете да напреднете само за 

десетина часа и чийто геймп- 
лей е създаден за заети играчи, ко- 
ито рядко могат да посветят повече 
от час игра на ден, няма как да не 
харесате Survival Ргоес! Тази oH- 
лайн платформена аркада, изпълне- 
на в захаросано-инфантилна двуиз- 
мерна графика, не ще се опита да 
ви занимава със засукана история и 
приказен свят, в който уж трябва да 
се потопите. Наместо това тя е за- 
редена с неповторим състезателен 
дух, в която сладурско изглеждащи 
човечета, нарисувани в типичен 
manga стил, изгарят от желание да 
се избиват едни други в над шест 
дузини режими на игра, от всевъз- 
можни вариации на класическия 


А ко тьрсите онлайн игра, в която 


Survival Project е една от 
15-те игри, които се 
предлагат от корейския 
ММО портал Е-батез. 
Другите заглавия на 
компанията включват 
ВАМ Online, Knight 
Online, Supreme Destiny 
и др. 


http://e-games.com.my/ 


FIRANA 
пюзвнти 


тт 


deathmatch и capture the Пад, през 
забавни като фентъзи футбол и 
надбягване, до голям набор специ- 
ални instance кооперативни куестове 
за до осем играча. На практика не 
съществува свят за изследване, а 
всеки играч хоства сам турнири на 
избрана карта и режим. Разнообра- 
зието е огромно, като само малка 
част от картите и режимите са дос- 
тъпни отначало. Останалите ще 
трябва да отключите, като трупате 
опит, който се печели при всяко ед- 
но отбелязано убийство. Както вече 
споменах, напредването в играта е 
толкова бързо, ще още преди да на- 
въртите първите си десет часа, ще 
сте отключили достъпа си до пове- 
че от шест „измерения“, на които е 
разделена играта. Всяко следващо 
предлага по-тежки предизвикателс- 
тва но и повече опит за всяко убийс- 
тво или победа. 

Още от самото начало ще получи- 
те достъп до всички осем от общо 
десет персонажа в играта - воин, 
магьосник, викинг, ангел, рицар, елф 
и вампир. Отключването на скритите 
персонажи е сред най-големите пре- 
дизвикателства в играта и не е по 
силите на всеки. Персонажите имат 
своите силни и слаби страни като 
бързина, издръжливост, специални 
атаки и възможност за летене, а ако 
избраният не ви допадне, по всяко 
време можете да го смените. Те не 
трупат умения и не качват нива, но 
затова пък могат да бъдат екипира- 
ни със специални карти, които полу- 
чавате като награда за постижения-* 
та си в играта или закупувате срещу 
кощунствено високи суми в злато 
(или истински пари, както предпочи- 
тате) от вградения магазин. Всяка 


карта има номер от колекция и спе- 
циално правило, което се прилага 
към атаката, защитата или магичес- 
ката способност (специалните уда- 
ри) на персонажа. Има два вида кар- 
ти - черни и бели. Черните карти се 
закупуват от магазина срещу точки и 
предоставят специални умения и по- 
добрения на статистиките на персо- 
нажа ви. Белите карти се печелят 
само при победа в режимите на игра 
и позволяват да надграждате ниво- 
то на черните карти от първо до де- 
сето ниво. След пето ниво съществу- 
ва непрекъснато увеличаващ се 
шанс черната и бялата карта да бъ- 
дат унищожени. 

Социалният аспект на Survival 
Project е доста интересно реализи- 
ран. Играчите могат да се обединя- 
ват в гилдии, които се борят за до- 
минация на всяко едно от шестте 
„измерения“ в играта. Гилдията, коя- 
то постигне най-много точки в режи- 
мите на игра на дадено измерение, 
установява контрол над него и чле- 
новете й получават бонуси, по-голям 
шанс за бели карти и по-бързо тру- 
пане на опит. С всеки изминал ден 
натрупаните точки на всяка гилдия 
се намаляват, така че контрол уста- 
новява тази гилдия, която постоян- 
но участва в играта и трупа точки. 

Survival Project не е ММО, на което 
си заслужава да посветите безсън- 
ни нощи, но е прекрасна възмож- 
ност да убиете няколко часа в при- 
ятна атмосфера и непретенциозен 
екшън. Играта най-вече ще допадне 
на тези, които се страхуват да отде- 
лят време за поредната ММО игра, 
изискваща стотици часове - тук ви 
стигат и 10 минути, за да победите, 
стига да оцелеете през тях! 


48 мли 2005 GamePlay 


GAME CLUB u Review — 


War World: 


Tactical Gombat 


Ш 1.2 GHz, 256 МВ RAM, 32 MB Video №1 CD 


Ш Third Wave W www.warworld.net 


E Action 


След като седнеш BbB вълновото кресло, на техни- 
ката са необходими само няколко секунди, за да се 
задейства. Електромагнитният импулс ще влее топ- 
лина в тялото ти. Очите ти се затварят, но ти откри- 
ваш нов свят... Всъщност съзнанието ти е копирано и 
прехвърлено в матрицата на твоя робот. Когато отво- 
риш очи ще видиш света около теб с поглед на три- 
метрова бойна машина. Твоите ръце са смъртоносни 
оръжия и всяка част от твоето механично тяло е съз- 
дадена с една-единствена цел - разрушение. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


екшън игри за тази година. Авто- 

рите са вложили учудващи уси- 
лия да сътворят един дълъг и доста 
отегчителен сюжет, който няма ди- 
ректна връзка с действията. Тук ста- 
ва дума за тотален екшън. Няма 
свързани една с друга мисии и чете- 
нето на историята, проследяването 
на събитията и особеностите на така 
наречения War World е мероприятие 
със съмнителен смисъл. Преразказа- 
но с няколко изречения, светът, в 
който ще попадне вашето съзнание, 
е място на битки и бойни схватки. 
Това е една малка планета, превър- 
ната в бойна зона, в арена, където 
ще може да тренирате, да мерите 
сили с разнообразни противници 
или просто да си разчистите сметки- 
те. 

На пръв поглед заглавието на 
Third Wave Games изглежда доста 
банално и изтьркано. Напълно Bb3- 
можно е да остави впечатлението, 
че става дума за поредната посред- 
ствена игра с Месй-ове. Първите mn- 
гове ме убедиха, че това не е съв- 
сем така. Действието се отличава с 
убийствена динамика и въпреки че 
не може да се сравни с някои от 
най-добрите представители на жан- 
ра, в него има много добри идеи и 
хрумвания. 

Както вече стана ясно, във ваши- 
те ръце ще бъдат поверени страхо- 
вити бойни роботи. Те са общо пет 
на брой и се отличават като цена и 
технически характеристики. 

Цените на машините започват от 
80 000 за базовия модел и достигат 
до 100 000 за най-тежко бронирани- 
те. Техническите показатели на ро- 
ботите са броня, скорост, отскок и 
муниции. Както може и сами да се 
досетите, между отделните показа- 
тели има тясна зависимост. Тежките 
Месп-ове, които се отличават с no- 
солидна защита и могат да бъдат 
натоварвани с повече муниции, са 
доста бавни и тромави. Леките пък 


Те започва една от интересните 


КЕФОМЕТЪР 


\ 
КА 


не са достатъчно защитени и в бит- 
ка са достатъчни няколко точни по- 
падения, за да бъдат унищожени. 
Разликата в цените между различ- 
ните роботи не е толкова голяма и 
след спечелването на няколко битки 
е напълно възможно бойната маши- 
на да бъде сменена. Съвсем отде- 
лен е въпросът дали това си заслу- 
жава. Играта е замислена по такъв 
начин, че в схватките да не са опре- 
делящи само бойната мощ и броня- 
та. Много по-важно е какви оръжия 
и допълнителни приспособления ще 
изберете, доколко познавате карта- 
та, силните и слабите страни на про- 
тивниците, които ще срещнете. 

Маг World: Tactical Combat е изк- 
лючително динамичен екшън, в кой- 
то от критично значение за победа- 
та е правилното движение. Незави- 
симо от бързината на робота бързо- 
то придвижване по терена е задъл- 
жително, тъй като в някои от битки- 
те могат да участват доста против- 
ници, готови във всеки един момент 
да използват своя арсенал. Дори да 
разполагате с най-здраво бронира- 


ния робот, при 4-5 противника, които 
го обсипват с ракети, той едва ли 
ще оцелее повече от пет секунди. 
Схватките се провеждат на открити 
пространства, така че винаги има 
достатъчно място за маневриране. 
Познаването на картата в подроб- 
ности е свързано и с постигането на 
тактическо предимство чрез използ- 
ването на релефа за прикриване и 
светкавични изненадващи атаки. 
Този начин на действие се налага и 
поради друга причина. Често се на- 
лага да се борите срещу много на 
брой противници от най-различен 
клас ис по-мощни оръжия. 

Игровите варианти в Маг World: 
Tactical Combat изцяло покриват 
очакванията, които можем да имаме 
към един съвременен екшън. Аркад- 
ната форма представлява поредица 
от битки с нарастваща трудност. 
Всяка спечелена носи определено 
количество пари, които би следвало 
да бъдат инвестирани в покупката 
на по-мощни оръжия. Точно тук за 
първи път си проличава един от най- 
сериозните недостатъци на играта. 
В нея са включени прекалено малко 
карти. След петата игра те започват 
да се повтарят, като единствената 
разлика е, че появяващите се про- 
тивникови роботи стават повече ка- 
то брой ис по-сериозни оръжия. 
Друг сериозен недостатък е изкуст- 
веният интелект на опонентите. До- 
ри на най-високото ниво на трудност 
липсва разнообразие в действията. 
Не може да се отрече, че играта 
става несравнимо по-трудна, но лип- 
сва изненадата. След като пробвате 
нивото няколко пъти, прави впечат- 
ление, че противниците се появяват 
винаги на един и същи места, ив 
определена последователност. По 
този начин изграждането на пече- 
ливша тактика се прави твърде лес- 
но и удоволствието от играта като 
че ли се губи. Сред останалите иг- 
рови варианти трябва задължител- 
но да споменем възможността сами 
да определяте правилата, броя на 
противниците, тяхната функция и 
умения. Присъстват също 
Deathmatch, индивидуален и отбо- 
рен, с което се изчерпват синглъп- 
лейър вариантите. Мрежовите фор- 
ми позволяват битка през Интернет 
и в локална мрежа. 

Екшънът е сред най-популярните 
жанрове и в това едва ли има някак- 
во съмнение. На производителите 
им става все по-трудно да предло- 
жат на преситените фенове на ек- 
шъна нещо оригинално и различно. 
В играта на Third Wave Games няма 
да откриете нещо невиждано и 
свръхноваторско, но се сигурност 
ще може да се насладите на здрав, 
неподправен, класически екшън, 
придружен от приятна графика и 
добро озвучаване. 
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GAME CLUB а Най ої Fame 


За мистичните 
същества, 


=- Heretic 


Ш id Software / Raven Software №1994 W Action 


www.pccgames.com 


Споменаването на заглавието 
Heretic неминуемо води до асоци- 
ация с излязлата по-рано култова 
игра Ооот. Някои смятат, че 
Негейс е просто една фентъзи ал- 
тернатива на Ооот, но двете игри 
имат своите уникални достойнст- 
ва и реално доста се различават. 
Нямам намерение да давам оцен- 
ка за това, коя е по-добра. Heretic 
е стойностна игра сама по себе си 
заради оригиналните идеи и из- 
пълнението си, а не заради пре- 
димствата или недостатъците й в 
сравнение с Ооот. 


Р умена Дончева 


гиту Фрссдатев.сот 


Doom, прибавяйки към него HA- 

кои доста интересни иновации. 
Това са: инвентарната система, въз- 
можността да движите погледа си 
нагоре или надолу, летене, различ- 
ния режим на стрелба на оръжията, 
а не само по-силната разрушителна 
мощ, телепортирането, трансформи- 
рането и т.н. Тези невиждани за 
онова време опции изкарват играта 
от рамките на традиционния стрел- 
кови жанр и са едно добро доказа- 
телство, че играта не е само опит за 
копиране на Ооот. Сигурно ще се 
намери кой да възрази, но, както ка- 
зах, няма и не е нужно непременно 
да се съпоставят двете игри. 


h eretic използва енджина на 


Във фантастичния свят на Негейс 
поемате ролята на самотен елф, 
който се изправя срещу силите на 
мрака. Играта започва с влизането 
ви в Града на прокълнатите. Там, из 
мрачните улици и зад каменните 
стени, дебнат страховити чудовища, 
чиято единствена цел е да ви убият. 
Те са много и все различни - около 
дванайсет вида. Сред тях са гарго- 
лите - наполовина демони, наполо- 
вина прилепи. Тези пазачи на въз- 
душното пространство или се опит- 
ват да издерат смелия елф, или да 
го изгорят с огнени кълбета. Така 
наречените големи (ударението па- 
да на първата сричка, но те са си го- 
леми така или иначе) могат бързо и 
лесно да ви смачкат, ако не внима- 
вате, но ако ги победите, те 


предават богу дух и 
това дори е визуали- 
зирано 


със забавна съответстваща на из- 
раза анимация. Сред другите от съ- 
ществата, с които ще трябва да се 
справите, са минотаври с огромни 
чукове, стоманени черепи, както и 
магьосници, които не само правят 
унищожителни магии, но и летят и 
се телепортират. Разбира се, голите 
юмруци не вършат добра работа в 
тази тежка и неравна битка, и зато- 
ва на разположение имате цял ар- 
сенал от древни и странни оръжия. 
Тяхната мощ може да бъде усилва- 
на и режимът им на стрелба проме- 
нян посредством артефактите, кои- 
то се срещат из нивата. Едно от те- 
зи оръжия е арбалетът. Той изст- 
релва по три стрели наведнъж, а с 
увеличаване на силата му може да 
изстрелва и по пет. Други оръжия са 
няколкото различни стрелящи пръч- 
ки. Техен представител е елфичес- 
кият жезъл, който се явява и основ- 
ното ви защитно средство. Разнооб- 
разието от оръжия и техните функ- 
ции е голямо, затова ще спра дотук 
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и ще се заема с представяне на HA- 
кои от артефактите, които се сре- 
щат от време на време. По-важни от 
тях са следните: чанта, която увели- 
чава капацитета на инвентара ви; 
книгата, която увеличава силата на 
оръжията, и карта на цялата област, 
включваща и скритите проходи; 


магическо яйце, което 
превръща враговете в 
пилета, 


и чифт криле, като за тяхното 
действие сигурно се досещате. Дру- 
ги предмети дават повече живот 
или увеличават защитните ви сили. 

В графично отношение светът на 
Негейс е доста разнообразен, цве- 
тен и мистериозен, изграден от 
стъклописи, лед, пясък и бляскави 
магии. Всичко това е озвучено от го- 
тическа музика и рев на демони. 
Всъщност това е и най-голямата 
разлика между Негейс и Ооот, а 
именно, че главната емоция в Ооот 
е страхът от оръжията и стрелбата, 
а при Негейс се основава главно на 
свръхестественото и ужаса от тъм- 
ното и неизвестното. 


АЗР.В С 


hosting service provider 


Мисли динамично 


Развиваи се 


Нестандартни хостинг решения 
JSP хостинг 
е-соттегсе хостинг 


Продажби: sales@asp.bg 
Технически въпроси: support@asp.bg 


MULTIMEDIA CLUB а Webguide 
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ЕнциКлопедията за телемани 


E 1 р://ммлу У. сот 


Изпуснали сте епизод от любимия си телевизионен сери- 
ал? Проблемът не е чак толкова голям, ако имате познат, кой- 
то да ви го разкаже. Но какво да правим, ако пропуснем по- 
редните епизоди на няколко различни поредици, а не ни се 
занимава да разпитваме десет различни човека или да посе- 
щаваме десет различни фенски сайтове, за да запълним про- 
пуските? Решението е кратко и ясно: ТУ.сот 


Иван Георгиев 
імап-д@рссдатеѕ.сот 


са всичко, което ТУ.сот може да предложи на претенциоз- 

ния телеман. Няма да е пресилено, ако се каже, че всъщ- 
ност това е една добре организирана и доста изчерпателна ен- 
циклопедия. При това еднакво добре се поддържат разделите 
както за първокласните хитове като "Изгубени" и "24", така и за 
точещи се с десетки години теленовели като "Дързост и красота" 
и "Богати и жестоки". Разочаровани могат да останат само люби- 
телите на латиноамериканските сапунки, които поне засега са 
пренебрегвани. 

Какво друго можете да четете на ТУ.сот? На първо място са 
новините. Кой сериал ще продължи и за следващия сезон, ще 
има ли рокади в актьорския състав, в каква посока ще върви сю- 
жетът... отговорите на всички тези въпроси ще можете да получа- 
вате своевременно и с голяма вероятност за достоверност. Рей- 
тинг системата играе важна роля в този сайт. Можете да оценя- 
вате както отделни епизоди, така и целите сериали. Понеже сай- 
тът е много популярен, се твърди, че по него се ориентират рек- 
ламодателите, а съответно вашият глас може да се окаже реша- 
ващ за съдбата на любимата ви поредица. Както знаете, спадът в 
рейтингите води до спиране на шоуто. 

Особено добро впечатление прави, че ТУ.сот не е задръстен 
от реклами, а ие така структуриран, че навигацията в него е ene- 
ментарна. 
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A Ве 
‘What is your favourite гасе? 


Където Всяко мнение се зачита 


E http://www.misterpoll.com 


Мненията He се делят на верни и погрешни, те са си просто 
мнения. И все пак понякога се случва на човек да му се при- 
иска да наложи своето мнение над познати с различни възг- 
леди. Тогава на помощ идва аргументът на мнозинството. То- 
ва мнение, което спечели повече привърженици, печели, кол- 
кото и да е порочен този метод. Порочен, не порочен, ако ре- 
шите да го ползвате, ориентирайте се към Mister Рой. 


Иван Георгиев 
ivan-g@pccgames.com 


а относително краткото си съществуване от 1998 година Ha- 

сам Mister Ро! успя да се наложи като едно от предпочитани- 

те места за разрешаване на спорове от каквото и да било ес- 
тество. Вероятно основната причина за успеха е тясната профи- 
лираност на сайта, в който на практика няма да намерите нищо 
друго, освен анкети. Много, много анкети! 

Общият им брой надхвъля 100 хиляди, като те са се разделени 
в множество точно дефинирани категории. Такива например са 
разделите за знаменитости, скандални събития, игри, политика, 
религия, филми, списания, домашни любимци и на практика за 
каквото още се сетите. Не успях да измисля тема, която вече не е 
обсъждана, но ако вие сте по-находчиви, направете своя анкета и 
вижте после резултатите - елементарно е, а регистрацията е без- 
платна. Mister Ро! предлага вариант да правите своите допитва- 
ния конфиденциално, което ще рече, че вашата анкета няма да 
бъде поставена в някоя от категориите на списъка, а адресът към 
нея ще е достъпен само за вас и за хората, с които желаете да 
обсъждате дадения проблем. 
Една от екстрите към сайта е, че към проучванията ви автома- 

тично се създава форум, в който всеки потребител би могъл по- 
многословно да защити своите възгледи. Приятно анкетиране! 


ЕАМ CLUB а Format с: , 


_ мм\№.рссдатеѕ.согт 


Фенословица 


Специално за фено 


Тази кръстословица е създадена 
специално за да тества вашата гей- 
мърска, гийковска и най-вече - 
СатеР!ау-ска образованост и еруди- 
ция. Ако я решите успешно, сами 
трябва да прецените дали това е ос- 
нование да се гордеете със себе си. 


Приятно главоблъскане! 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


Водоравно: 


w N- 


A 


о 


. Черен овен – любовчия 
. Една седма част от смисъла на живота, 


вселената и всичко останало 


. Кирилската буква Н, написана на BDS 


кирилизация от човек, който знае само 
фонетичната кодова таблица (и би тряб- 
вало да се срамува от това) 


. Малкото име на могъщ пират, гостувал в 


първото издание на рубриката Format С: 
(фамилията му звучи още по-зле) 


. Любим игрови жанр на отговорния CEK- 


ретар на списанието, една от причините 


Са — а! 


той да притежава конзола. Също важен 
домакински инструмент (мн.ч.) 


. Малкото име на доайена на българското 


геймърско братство (пенсионирал се 
наскоро). Фамилията му също е с пет 
букви 


. Малкото име на многодетна майка, изя- 


вявала се по страниците на списанието 
в миналото, аи веднъж наскоро. Слухо- 
вете говорят, че е забягнала в Русия 


. Малкото име на главния виновник за TO- 


ва, че от 2006-та имаме нов сайт. Също 
и главният новинар там 


. Фамилията на най-плешивия капитан на 


USS Enterprise. Актьорът, играещ ponga- 
та, e озвучил гласа на императора B 
Elder Scrolls 4: Oblivion 


10. Геймърска компания, която в миналото 


11. 


произвеждаше готини куестове, а в 
настоящето просто произвежда 
Прякорът на наш сътрудник, зодия во- 
долей, фигуриращ и в електронния му 
адрес. Противно на очакванията не е 
"Кънче" 


12. Бащата на сина на Анакин Скайуокър 
13. Брой първи на нашето списание излезе 


Ea 


- 


е 


14. 
15. 
16. 
17. 


18. 


през 2000 година, но за кой месец бе- 
ше той? 

Фамилията на нашия хардуерен спец 
Старото име на списание Сатерау 
Уред, изобретен от нашия екип, слу- 
жещ за измерване на положителните 
качества на игри и филми 

Малкото име на предшественика на Ан- 
гел Тодоров 

Малкото име на героиня от популярна 
серия компютърни игри, на която се на- 
лага да купува сутиени, ушити по спе- 
циална поръчка, тъй като конфекцията 
не йе по мярка 


Отвесно: 


При правилно решена кръстословица в 
централната колона отвесно ще получите 
полезен съвет за поддръжката и удължа- 
ването на живота на вашия персонален 
компютър. 


Нито водоравно, нито отвесно: 


В квадратчетата с червените цифри от 1 
до 8 ще получите двете имена на екшън- 
герой, чиято нова игра чакаме от брой 9 
насам и едва ли скоро ще дочакаме... 


В квадратчетата със сините цифри от 1 до 
7 ще получите най-лесното решение на по- 
вечето проблеми на геймърските конфигу- 


рации. 


MULTIMEDIA CLUB а Movies 


Под пълна пара се работи по 
"Терминатор 4", въпреки че за мо- 
мента продукцията е все още в на- 
чалната си фаза. Продуцентите са 
доволни, че сценарият е готов, аи 
вече съгледвачите са хвърлили око 
на вероятни места за снимки. Про- 
дуцентът Андрю Вайна е цитиран от 
"ААР" да казва: "Мислим за (снимки 
в) Австралия. Огледахме студиото 
на Уорнър Брос там, но не сме взели 
решение. Вероятно ще решим окон- 
чателно в началото на идната годи- 
на. Сценарият е готов и сега търсим 
режисьор, за да планираме с него 
следващите си действия." 

На въпроса, дали Арнолд Швар- 
ценегер ще бъде титуляр, Вайна от- 
говаря: "Ако се съгласи да участва, 
няма да е в главната роля. Бихме 
искали Арни да участва в епизодич- 
на роля. Целта ни е да развием ис- 
торията на поредицата и да се раз- 
делим с възможно най-много от ве- 
че известното. Все пак имаме една 
интересна роля за Арнолд, която 
несъмнено ще получи, ако иска да 
участва. Ще видим." 

Сценарият е дело на Джон Бран- 
като и Майкъл Ферис, познати с ра- 
ботата си по "Жената-котка" и "Мре- 
жата". Warner Bros. обявиха, че се 
целят за пускова дата през 2007 го- 
дина, вероятно през втората поло- 
вина. 


Avatar Films и ЗеКгетадеп! 
Productions се канят да правят пъл- 
нометражен игрален филм по ком- 
пютьрната игра Со Fear. Правата 
вече са закупени от UbiSoft n кина- 
джиите си тьрсят режисьор за про- 
екта. Списание "Варайъти" допълва, 
че няма насрочен срок за снимки и 
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предвидена пускова дата. Твърди 
се, че историята на филма ще след- 
ва относително стриктно тази на иг- 
рата. Главният герой ще е граничен 
полицай, който разбира, че на кито- 
ловния кораб, на който пътува дъ- 
щеря му, се случват странни съби- 
тия. Постепенно се оказва, че в цен- 
търа на проблемите са извънземни, 
срещу които ченгето ще трябва да 
се бори сам. 


Продуцентите на "Изгубени" обя- 
виха, че са подписали договор и за 
трети сезон на хитовия сериал. Дей- 
мън Линделоф и Карлтън Кюс ще 
продължават да заемат настоящите 
си постове - а именно на изпълни- 
телни продуценти и главни сцена- 
ристи. От "Тһе Hollywood Reporter" са 
изкопчили и малко вътрешна инфор- 
мация относно предстоящите за из- 
лъчване епизоди от втори сезон. От 
21 епизод, който дебютира на 3 май 
в САЩ, ще започнат да се разпли- 
тат по-интензивно загадките около 
острова и неговите обитатели по не- 
воля. Също така някои от актьорите 
няма да получат предложение за 
договор за трети сезон, което озна- 
чава, че вероятно съвсем скоро ще 
видим края на техните герои. 


www.pccgames.com 


DVD-sepcnaTa на хоръра "После- 
ден изход 3" (Final Destination 3) ще 
дава възможност на зрителите да 
решават съдбата на героите, хвалят 
се авторите от Мем Ипе Стета. Те 
бързат да успокоят пуристите, че 
филмьт ще може да се гледа ив 
неговата киноверсия. Според пред- 
варителните данни, интерактивният 
режим ще се нарича Thrill Ride. При 
него зрителят през около десет ми- 
нути ще може да избира от седем 
възможни варианти за продължение 
на действието, като някои от тях ще 
включват дори убийството на някои 
от персонажите, които в киноверси- 
ята остават живи. За новаторския 
режим в ОУ0-версията са написани 
25 допълнителни страници сцена- 
рий, като заснемането им е било с 
бюджет от 1 милион долара. От 
Мем Ипе са решени да правят по- 
добни разширения за домашните 
версии и на други филми, ако експе- 
риментът с "Последен изход 3" се 
приеме добре от публиката. Досега 
някои студия са предлагали екстри 
като алтернативни финали на фил- 
мите, но не и интерактивност чак на 
такова ниво. 


Актьорът Одед Фер, който изпъл- 
няваше ролята на Ардет в двата 
филма от поредицата "Мумията", е 
споделил в интервю за 
Момепо!е.пе!, че се работи по трета 
серия. Той е цитиран да казва: "Ня- 
ма да участвам в "Мумията 3". От 
сценариста знам, че работят по тре- 
та серия. Доколкото ми е известно 
от старите герои ще се завърнат са- 
мо тези на Брендан Фрейзър и Рей- 
чъл Вайс, а останалите ще са нови." 


MULTIMEDIA CLUB а Movies 


КЕФОМЕТЪР 


Защитна стена 


Новият филм на Харисън Фора 


Ш Оригинално заглавие: Firewall 

№ Харисън Форд, Пол Бетани, Вирджиния Медсън, Робърт 
Патрик № Режисьор: Ричард Лонкрейн Ш Трилър 

Ш Времетраене: 105 мин. Ш Нгеугайтоме.магпегргоз.сот 


Започвам с извинение за клишето в подзаглавието. Не се 
дължи на нежелание за оригиналност. Дори напротив! Колко- 
то и да е стандартно, точно за това става дума - имаме насре- 
ща си новия филм на Харисън Форд! И все пак: прощавайте! 
Гледали ли сте "Патриотични игри"? Ами "Еър Форс Едно"? 
Ами "Беглецът"? Не сте? Няма страшно - можете да запълни- 
те пропуска чрез шампоановата формула "3 в 1", като ги rne- 
дате накуп в "Защитна стена". 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


сюжет, постройка и наивитет, не ви оставя с горчилка в уста- 

та. За разлика от други безмозъчни трилъри, не усетих нещо 
да ме подтиква да се прибера възможно най-бързо вкъщи от кино- 
то, за да си изръся жлъчните слюнки в рецензия, въртяща се око- 
ло мотото "те сега му разкатах фамилията на тоя филм"! 

Сюжетът: Компютърният специалист Джак Станфийлд (Форд) 
работи по защитния софтуер на банка. Престъпници отвличат се- 
мейството му и го принуждават да обере въпросната банка, за да 
плати откупа. В един момент Джак решава да не изпълнява запо- 
ведите, а да се прави на екшънгерой. 

Постройката: Първата половина на филма обира точките и за 
един момент може дори да ви заблуди, че хубавинята ще продъл- 
жи и до финалните надписи. Не ни е било писано. На практика 
действията стават толкова предвидими, че ако имате усет за вре- 
мето, спокойно можете да отгаднете кои опити на главния герои да 
направи нещо ще завършат благополучно и къде ще се провали. 

Наивитетът: След като вече сте установили с какъв филм си 
имате работа, можете да се облегнете и да броите колко пъти ще 
си кажете "добре, бе, хитрец". На десетия път можете да спрете, 
но не се задълбавайте в подробности като тази, дали някой ще 
тръгне да обира банка, обграждайки се с олигофрени, както и да- 
ли едно старче като Джак е способно действително на героизми- 
те, които демонстрира. Май всичко цели да ни покаже колко си го 
бива още Харисън и че ще стане добър Индиана Джоунс за черт- 
върти път. Ставаш, Форд, ставаш! И "Защитна стена" става... но 
нищо повече! 


(сокет при "Защитна стена" е, че въпреки своите шаблонни 
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Човек отвътре 


Парад на непредвимите 


Ш Оригинално заглавие: Inside Мап № Дензъл Уошингтън, Клайв 
Оуен, Джоди Фостър № Режисьор: Спайк Лий № трильр 
№ Времетраене: 129мин. Ш www.theinsideman.net 


Нароченият за скандален и маргинален режисьор Спайк Лий 
("25th Hour", "Сіп 6") е последният човек, за когото може да се 
предполага, че ще режисира трилър, целещ се за първите 
места на боксофис класациите. Но може би именно нестан- 
дартният проглед върху жанра, както и свежият дебют на 
сценариста Р. Гюирц, са причината "Човек отвътре" да е по- 
различен от всеки друг филм в жанра. 


Иван Георгиев 
іуап-9@рссдатеѕ.сот 


Обикновено при високобюджетните продукции финансиращите 
студия се грижат да няма излишни рискове и се целят към въз- 
можно по-широка аудитория. В повечето случаи се стига дотам, 
че режисьорът дори даима новаторски хрумвания, е с толкова 
вързани ръце, че крайният продукт е нещо като този, дискутиран 
в съседната колонка на страницата. За щастие, "Човек отвътре" 
не е поредният конвенционален хит. 

Дензъл Уошингтън играе парламентьор, който преговаря с ге- 
роя на Клайв Оуен - обирджия на банка с остър като бръснач ум. 
Перфектният обир става не чак толкова перфектен, когато в 
действието се включват заложници, а се появява и екранното его 
на Джоди Фостър, по-мистериозна от всякога и решена да си вър- 
не статуса на първокласна актриса с невероятна игра. 

Макар сюжетът да е линеен като цяло, липсва втръсналата до 
немай къде структура, при която всичко почва добре, но става зле, 
напрежението расте, а накрая всичко си идва пак на мястото. Ре- 
жисьорът залага на нов подход и не се свени да хвърля коз след 
коз на масата. Причината е проста - може да си го позволи, защо- 
то непредвидимият сценарий непрекъснато му пъха скришом козо- 
ве в ръкавите. 

Остроумните реплики на двамата главни герои в играта им на 
котка и мишка са така преплетени с хумор и думи, които движат 
историята напред, че реално е трудно филмът да бъде разделен 
на класическите сегменти. Няма го стандартното "10 минути ек- 
шън, 5 минути история, 5 минути лафове, хайде пак наново". Най- 
важното е, че финалът е напълно непредвидим. Дори да си мис- 
лите, че си мислете, че знаете накъде отиват работите - вервайте 
ми, не знаете! И така до последната минута. 


GAME CLUB а Java Games 


Java Games 


www.pccgames.com 


За да поръчате игрите, изпратете съответния цифров код като ABa SMS-a на номер 1710 към Глобул или Мтел. 


За 1805 French Empire: 


; за Sandy Dreams: 


; за ЕігеХ: ; за Space Guerillas: 


Цена на 1 SMS - 2 лева без ДДС. 


1805: French Empire 


Производител: Handy Games, жанр: походова стратегия 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Франция в началото на 19 век. Bue поемате ролята на амбициозен завоевател, кой- 
то започва поход за покоряването на Европа. За да завършите военната си кампания 
успешно, трябва да сте запознат със силните и слабите страни на своите подопечни. 
Всяка единица има определено количество екшън-точки и енергия. Придвижването по 
картата и офанзивните действия отнемат от тези точки, така че е от решаващо значе- 
ние колко внимателно обмисляте своята стратегия. Излишните маневри са нежелател- 
ни. Някои от особеностите на терена могат да ви помогнат да победите дори в случаи, 
когато сте претърпели големи загуби и положението изглежда отчайващо. Кампанията 
се състои от 8 мисии с плавно нарастваща трудност, а на ваше разположение са еди- 
ници от пехотата, кавалерията и няколко мощни оръжия. В солов режим мисиите са 
разнообразни, докато при мултиплейър се свеждат до ликвидирането на цялата вра- 
жеска войска. 


Животът на планетата е в опасност, след като пазителите на Мрака правят така, че 
Земята да навлезе в Тъмната епоха. Изригват вулкани, от океаните прииждат цунами- 
та, а урагани помитат сушата един след друг. Става особено зловещо, когато злодеите 
успяват да препречат пътя на слънчевите лъчи и планетата съвсем буквално се озова- 
ва в ерата на тъмнината. Спасението може да дойде само от супергерой, който в слу- 
чая се нарича FireX, а вие ръководите неговите действия. Ще се наложи да преминете 
през разнообразни нива, в които ви дебнат какви ли не капани, направени от лед и 
свързани с огън. А когато те не са достатъчни, на пътя ви ще се изпречват и самите па- 
зители на Мрака. 

Играта приключва, като преминете успешно през всички нива, изтече отпуснатото 
време или ви свършат животите. Музиката е приятна, а графиката е пъстра. Управле- 
нието ес5 бутона - 4 за посоките и 1 за стрелба. 


/ А 
той мт 
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Производител: Handy Games, жанр: слайдшоу 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Sharp 


Марк Колинс, автор на снимките на това слайдшоу, ce e специализирал в областта 
на актовата фотография. Особено популярни напоследьк са неговите снимки, специал- 
но предназначени за мобилни телефони. Такъв е случаят и с колекцията Sandy Dreams, 
в която за декор на снимките са използвани горещи тропически плажове. 

Снимките са прилични и направени с вкус, тъй че вероятно любителите на по-нату- 
ралистичните изображения ще бъдат разочаровани. На почитателите и на женските 
форми, на художественото им пресъздаване в пиксели, и на блондиките в частност ще 
получат чудесен пакет от три в едно. Смяната на снимките става с един бутон, а с друг 
набързо можете да излезете от слайдшоуто, в случай че усетите как половинката ви се 
промъква зад гърба ви, за да направи скандал от ревност. 

Ако си падате по красиви жени, показващи прелестите си на екзотични плажове, то- 
зи продукт е за вас! 


Раб 


IPŘOMOGRAPHY 


Производител: Handy Games, жанр: екшьн / стратегия 
Съвместима с Nokia, Samsung, Sony-Ericsson, Siemens, Sharp 


Тираниньт Йоргор и неговата армия от механизирани "йорги" сеят ужас и смърт във 
всички части на галактиката. Последните оцелели бунтовници се крият на отдалечена 
планета, където събират сили и тренират за предстоящата решаваща битка. Когато ко- 
поите на Йоргор получават заповед за тотално прочистване на вселената, нямате друг 
изход, освен да отвърнете на огъня с огън. 

И така, битките се водят на три отличителни локации - на пустиня, лед и в открития 
космос. Мисиите са 9 на брой, колкото са и единиците, с които разполагате срещу вра- 
га. На моменти ще можете да увеличавате тази бройка, защото ще можете да поемате 
контрол и над противниковите машини, които са напълно различни от тези на бунтов- 
ниците. Играта разполага с миникарта на терена, което улеснява вашата стратегия, а 
възможността за автоматично записване на прогреса е особено полезна на моменти. 
Поддържа мултиплейър режим. 


A р:{ | Pd tel 
POPNE P „ ел 09004 1710 051. s наномор 


с - ФоВиГ? т 


'УАР. 6 $МРАВАУА. СОМ, 
Поръчваш продуктиполучаваш още БЕЗПЛАТНО? 


27 щъ И А 
39603 39604 39605 о 


MATOBE 


HOBO 
Aneela - Jaande | 


[yono | 
98 673096 


Beyonce - Check on it 
Ishtar - Habibi 


МЕР 


Ъпсурт - Зв 1 


| 50 Cent ~ Window Shopper 310 
| С 20 27 навечеря,отооряш sparata, | 


Arash - Tike Tike Kardi 673108 Дъ" ЕД северен А 
gat o мии © beme 
Графа и М. Илиева родена любов 673110 ОИ М то натам Йо 7, 


1562111 673111 61544 | на асана. о 
Black Eyed Peas - Му Humps 2 673112 3961 3; ТК: 


Chemical Brothers - Galvanize 


DI Дамян - Котчак 
Ludacris - Act а Fool 
‘Pachanga + Loco 

Pussycat Dolls - Don't Cha 
Shakira - La tortura 


S рен o e © 
1 Juanes - La Kamisa Negra 73126 № Шй НО ОСЯАР. 4 
САМИ ОТО EA 39618 #1 39619 39620 % 39621 


=> 
74 


Kayne West - Gold Digger 


‘Sugababes « Push The Button = 6700 673130 
[562131] | 61560 | 


6 0.7 Mo m mwe гаи Mosa oupa hely y 
Akon - Belly Dancer 5 673132 ф.. я игра едра ит J 4 
1 1562133 со пойте дони годжето , 
Don Ота" > Dale Don Dale 673 сабтобватЗне 
епа Paparizou- 562135 83 

Star Wars 673 

562137 е2] 
Матрицата й 673196 
Каризма - Минаваш през мен 673140 

5621411 аа 
Ъпсурт ~ Искам твоето тало 673142 _ 


ГРНАЛ = REAL TONE (COVER) 


Преслава • Финални думи хил 
хи 
Вероника - Сериен лъжец хит 
Анелия ~ Кок предаде любовта 
Анелия + Погледни ме в очите 
| ир 
Ивана - Доза любов _ 
Преслава » Обичам те 
Мария - Не те обичам 
Ёмилия + За мен забрави 
Азис - Целувай Ме 
Азис и Деси Слава» Жадувам 
Деси Слава „Просто забрави 
Гергана > Сини очи ново — 
Ба Аи = е. Ху) > они Е 4 y 225 ко а я А 
а са чр Е А Зе kaca [ee А Е а Е | ок | ФРИ 
79347 79348 79349 79350 79351 Д 79352 79353 79354 Д 79355 79356 
ЖЕ «2. ПЕ > Е «ЕЕ Е С ЗЕ => | КАК ДА ПОРЪЧА? КЗ CKA АРЕН /БТҚ/ ТЕЛЕФОН? 
Изпрати на номер (без 088 и 089), В SMAA напиши кода на избрания продукт! Обади се на номер и следвай 
Пример за Nokia: зимателно Memoro. За да nom arm 


При поръчка на SMS картинка и моно мелодия добави индекса на С5М-а ти: авгоматизираната система, е необходим 
= Nokia, 5 - Siemens, G - Samsung, Е - Sony Ericsson, М - Motorola, А » Alcatel, Е - Други телефонен апарат с тонално набиране. 


х За да очи поръчаните от теб продукти, е необходимо да имаш активиран WAP. За да провериш дали можеш да поръчаш даден продук 
‚за твоя GSM, зареди WAP портал - Там ще намериш и демо продукти. Всеки поръчал полифонична мелодия, 
java игра, реален звук, цветна картинка или видео клип, ще получи класация на най-хитовите ни продукти. Спирането на ТОП 5 класацията 
може да направиш по всяко време при изтеглянето на продукта. Всяка поръчка се осъществява с изпращането на s-a. 
Цената на един sms e два лева без С. Поръчване на продукт чрез 1710 струва 1,50 лв. без ДДС на минута. Промоцията е валидна за полифонични 
мелодии, цветни картинки, java игри, видео и реални звуци. За про леми и въпроси или на e-mail: Я 
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Pamela for Skype 2.0 


Вашата Вярна Skype cekpemapka 


E http://www.pamela-systems.com/download/files/PamelaSetup_Basic.exe 
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Цени 


Охо, колега! Отдавна не сме се виждали? Как си, 
как върви бизнесът? Тъй, тъй, и аз не се оплаквам. 
По цял ден си клатя краката и цъкам пасианси. Осо- 
бено след като напоследък всичката работа в офиса 
върти новата ми секретарка. Памела се казва... Не, не 
ОНАЗИ Памела! Макар че и двете си падат по розово- 
то. Ей за тази Памела ти говоря, на екрана. Недей се 
пули към онова страшилище зад екрана! Женито е, 
хигиенистката. За прозорчето ти говорех. Ето, виж, 
пак някой звъни и сега тя ще вдигне. Чуй й само ме- 
дения гласец... „Здравейте, г-н Апостолов отсъства в 
момента и няма да се върне скоро, ако това проваля 
деня ви и всичките ви бизнес планове, кофти къс- 
мет! Вземете един аспирин и ще ви мине!“ Виждаш 
ли! Хайде, тъкмо си ми дошъл, да спретнем едно 


мулти до края на работния ден... 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Куре отдавна се е превърнал в 

неизменна част от десктопа на 

всеки от нас, който е открил 
колко време и усилия може да спес- 
ти, ако разговаря със своите прияте- 
ли, наместо да амортизира клавиату- 
рата. Но гласовата комуникация има 
един сериозен недостатьк пред пис- 
мената, а именно че няма лесен на- 
чин да я съхраните. ЗКуре не пред- 
лага възможност да запишете важен 
разговор, нито да приеме важно съ- 
общение докато отсъствате. 

Популярността на Skype доведе 

до голям брой платени и безплатни 
програми, позволяващи да записва- 
те проведените разговори, но нито 
една от тях не може да се мери с 
възможностите на програмата 
Pamela for Skype, чиято нова бета- 
версия 2.0 вече може да свалите от 
сайта http://www.pamela-systems.com/. 
Тази „виртуална секретарка“ се крие 
в traybar-a и следи за всеки един 
проведен разговор, записвайки го в 
МАМ или МРЗ формат, по избор, а 
ако водите видеоконференция - в 
АМ! формат. Разговорите се органи- 
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КОНКУРЕНЦИЯТА 


Ако записът на видео и 
останалите екзотични 
функции не са от зна- 
чение за вас, може да 
си спестите парите, ка- 
то „наемете“ напълно 
безплатната Ату. За 
разлика от Pamela, при 
нея няма никакви огра- 
ничени в броя и про- 
дължителността на про- 
ведените разговори. 
http://www.yappernut.com/ 


зират по събеседници и дата, и MO- 
же да ги прослушате или прегледа- 
те по всяко време. 

Не по-маловажна е възможността 
Pamela да отговаря автоматично на 
обаждания, когато отсъствате от 
компютъра. В програмата е включе- 
но примерно съобщение, но опреде- 
лено ще е добре да запишете свое. 
Ако искате да изненадате този, кой- 
то ви търси, може да използвате до- 
ри видеосъобщение в АУ! формат. 
Рате!а може да различава отделни- 
те потребители, които ви набират и 
да дава различни съобщения за все- 
ки един от тях. В случай че и вие ка- 
то мен обичате да се скатавате от 
работа с изсмукани от пръстите из- 
винения, тогава ще оцените възмож- 
ността определени обаждания да 
бъдат пропускани, напр. от близки 
приятели, докато обажданията от 
шефа удрят на камък. По избор 
Pamela може да записва и кратки Cb- 
общения като телефонен секретар, 
отново в аудио или видеоформат. 
Ако се намирате в друг град и няма- 
те достъп до домашния си компю- 
тър, Ратеа може да изпраща елект- 
ронна поща с информация кой ви е 
търсил или направо да добави оста- 
веното съобщение като атачмънт до 
вас. 

Авторите на програмата отдавна 
са установили, че единственият на- 
чин да издават нови версии е като 
добавят странни и рядко полезни 
възможности. За тези, които смятат, 
че цял свят трябва да чуе разгово- 
рите им, е опцията Skype Blogging, 
която публикува автоматично или 
при изрично указание проведения 
разговор онлайн на вашия блог сайт. 
Поддържат се всички популярни 
платформи като Blogger, LiveJournal, 
ТуреРад и др. Далеч по-полезен е 
новият Birthday Reminder, който cne- 
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Словеса: 
Соли ammon sirg nio enaner instag о бура теле: 


ди Kora вашите приятели имат pox- 
ден ден и щом се появят онлайн, ще 
бъдат поздравени с записан аудио- 
или видеоклип как се опитвате да 
пеете фалшиво „хепи бъртдей ту ю!“. 
Те ще оценят жеста, повярвайте! 
Time Scheduling позволява да имате 
различни съобщения за различни пе- 
риоди от деня, седмицата и месеца. 
Така ще може да поздравите търсе- 
щия ви с добро утро сутрин и да го 
нахокате, че ви безпокои в полунощ. 

Лошата новина? Pamela юг Skype 
не еот онези секретарки, които ра- 
ботят без пари. В случая, може да си 
свалите сериозно окастрена откъм 
възможности безплатна версия, но 
за да се насладите на Skype такъв, 
какъвто трябва да е, ще трябва да 
платите между 12 и 35 лева на авто- 
рите. Добрата новина обаче е, че ще 
ви излезе далеч по-евтино от това 
да наемете истинска секретарка. Ма- 
кар, ако ви дойде онази другата Па- 
мела и ви предложи услугите си, 
забравете какво съм казал в тази 
статия и изберете нея'... 


„шчиницичи 


>» 
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Едва ли има по-голяма гордост за един истинс- 
ки геймър от това колко време от живота сие из- 
губил безвъзвратно пред монитора с любимата иг- 
ра. Особено при ММОВРС заглавията често не пос- 
тиженията в играта, а стотиците и дори хилядите 
часове са обект на хвалби, пред които рибарските 
небивалици бледнеят. Но за да ви повярват на 
хвалбите, че имате 1500 часа в Сий Магв, думите 
не са достатъчни - трябва ви твърдо доказателст- 
во, публикувано в мрежата. Което може да полу- 
чите от геймърския ІМ клиент, Xfire! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


„Още един ІМ клиент?!“ няма да 
пропуснат да възкликнат онези от 
вас, чийто їгаубаг е вече поделен из- 
между ICQ, Skype, GTalk, MSN... но 
XFire e уникален продукт със специ- 
фично приложение, което не може 
да се сравни с нито един от гореизб- 
роените ІМ клиенти. Докато възмож- 
ностите му за разговори покриват 
базовите изисквания за писмена и 
гласова комуникация, и единствена- 
та уникална черта в тази област е 
възможността да виждате не само 
списъка на приятелите си, но и спи- 
сък на техните приятели, с които мо- 
же да се запознаете лесно и да сле- 
дите какво играят те, той е специал- 
но създаден за сериозните геймъри 
и всичките му функции са подчине- 
ни на техните нужди. 

Ще започна с това, което загат- 
нах още в увода на статията, а 
именно - записването на изиграното 
време във всяка една игра и публи- 
куването му онлайн. XFire идва с 6a- 
за данни от над 500 популярни съв- 
ременни заглавия, която се осъвре- 
менява всеки две седмици с нови. 
След като клиентът сканира твър- 
дия ви диск и разпознае инсталира- 
ните игри, при стартирането им XFire 
записва времето докато играете и 
изпраща информацията на сайта на 
авторите. Там се изгражда специа- 
лен профил, който не може да се 
похвали с подробност (виждате са- 
мо най-играната си игра за послед- 
ната седмица, месец или въобще), 
но затова пък получавате възмож- 
ност да създадете своя картинка- 
подпис с няколко възможни дизай- 
на, която да добавите на своя сайт, 
форум и др. Подписът се създава 
динамично и показва във всеки един 
момент дали играете, или ако да, 
какво. Освен че следи коя игра сте 
стартирали, при редица заглавия 
предимно екшъни и стратегии, поз- 
воляващи на потребителите да 
стартират сами мултиплейър сървъ- 
ри, XFire запомня адресите им в Cre- 
циален списък и позволява с едно 
щракане на мишката да се свърже- 


Популярните 30 ек- 
шъни имат подроб- 
ни профили с ин- 
формация за сър- 
въра и картите, на 
които играят прия- 
телите ви. 
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Геимърският ІМ Клиент 


те към сървър, на който в този мо- 
мент играе ваш приятел. Името и 
адресът на сървъра също така се 
добавя към вашия подпис. 

Докато играете, XFire е вашият 
незаменим помощник за комуника- 
ция с приятелите, без да се налага 
да напускате играта. Комбинация от 
бутони отваря ІМ клиента върху 
изображението (за съжаление при 
някои игри това води до сериозни 
проблеми) и позволява да разгова- 
ряте писмено или гласово. За онези 


| MINIPROFILES 


— 


XFire привлича 
много компании 
като спонсори, 
след които еи 
Nvidia, за които 
е създаден и 
специален скин 
за клиента. 


МЕ се Duty Шо 


специални моменти, които искате да 
увековечите със скрийншот, XFire 
предлага вграден screen capture с 
възможност свалените кадри да се 
качват автоматично онлайн на сайта 
на клиента, за да ги споделите след 
това със своите приятели. 

Ако интернет връзката ви позво- 
лява да сваляте големи файлове 
без проблем, струва си да обърнете 
внимание и на вградената Р2Р сис- 
тема за разпространение на геймър- 
ски файлове (трейлъри, демота, пат- 
чове и т.н.), реализирана подобно на 
bitTorrent протокола. Те се разпрост- 
раняват чрез тематични канали, над 
десет на брой, разделени по съдър- 
жание (от трейлъри до WoW филм- 
чета) и жанрове. Щом се абонирате 
за някой от тях, ХР ге автоматично 
ще изтегля всички нови файлове от 
тях. Клиентът се старае да не прето- 
варва линията, като може автома- 
тично да намалява скоростта на тег- 
лене когато играете (особено важно 
за онлайн и ММО игри!). ХЕ те следи 
също така и за нови кръпки на игри- 
те, които имате инсталирани, и може 
да ги свали автоматично. Инстали- 
рането им става винаги ръчно, така 
че няма опасност да се окаже, че 
„не-особено-легално-притежавана- 
та“ ви игра (каквито вие нямате, ес- 
тествено!) изведнъж отказва да 
тръгне. 

Всичко казано дотук би трябвало 
да ви е убедило, че XFire е нещо no- 
вече от ІМ клиент - това е незаме- 
ним помощник на заклетия геймър. 
Ако решите и вие като мен да пове- 
рите следенето на геймърското си 
време на него, не забравяйте да до- 
бавите „гаупегаре“ сред своите прия- 
тели - ще се радвам да видя какви 
игри играят нашите читатели! 


GALL'DUTY 


UNITED OFFENSIVE 
{B$E} BUZZER в: 


Username: bodyb 


Server ТР: 213.15 


er Info: no_vikings_omaha (20/32) 


Туре: sd 
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В | ] г : | | От kakßo се 
нуждае 
компютърът Ви 
след зимните 
месеци? 


Пролетта вече настъпи - прибрахме дебелите якета в гардероба и сме- до дома ви има сервиз за автомо- 
билни гуми и не ви мързи да занесе- 
ло отваряме прозорците, за да дишаме свеж въздух. Също като нас, KOM- те компютъра си до там, методът с 
пютърът ни има нужда да "диша" и има няколко неща, които можем да | компресора е най-лесният и бърз Ha- 
направим, за да го подготвим за предстоящите горещи летни месеци. До- а аа И 
рии да не си падате по овърклока, "хигиенизирането" на компютъра лен 
след зимния период е силно препоръчително - след него ще се радвате флакон със сгъстен 


на един стабилно работещ, надежден и приятно изглеждащ компютър. въздух, 


Георги Даскалов 
Вагамгаге @ рссдатез.сот 


пютьрната техника - ниските 

температури не позволяват на 
компютъра ви да прегрява и вие не 
забелязвате постепенно натрупва- 
щите се прах и мърсотия в кутията. 
Рядкото проветряване на повечето 
домашни помещения през зимните 
месеци увеличава прахоляка и често 
в компютрите се образуват топчета 
сив "памук", досадно набити навсякъ- 
де, и дебел слой прах, който действа 
като термоизолация и доста ефек- 
тивно 


3 имата e тежък период за KOM- 


неутрализира охлажда- 
щия ефект на радиато- 
рите в системата ви. 


Тяхното почистване е мърлява и 
не особено приятна задача, но ако 
решите да си я спестите, не казвай- 
те, че не сме ви предупредили за 
възможното прегряване на компо- 
нентите при затоплянето на времето. 
Почистването на системата се пред- 
лага като услуга в много сервизи и 
ако не ви се занимава (или в случай, 
че системата ви е запечатана с га- 
ранционна лепенка) най-добрият ва- 
риант е да го занесете в някоя фир- 
ма. В това обаче няма нищо забавно 


и както всички хардуерни ентусиасти 
ние сме почитатели на метода "нап- 
рави си сам" и ви препоръчваме да 
си спестите излишните разходи и 
търчане по сервизи, и да извършите 
тази относително проста операция 
собственоръчно. За целта загасете 
компютъра, разкачете всички кабели 
от задната му страна и го изнесете 
някъде на открито (например на те- 
расата) - прахолякът, който ще се 
вдигне при почистването, е огромно 
количество и е най-малкото изклю- 
чително неприятен, ако се намирате 
на закрито. Основният метод за по- 
чистване на прахоляка от компютъра 
е 


обдухването 
със сгъстен въздух. 


Още отсега ви предупреждаваме 
да не правите грешката "духане с ус- 
та". Резултатът обикновено е коми- 
чен - навеждате се над кутията, 
духвате и всичката прах от компютъ- 
ра отива в лицето ви. Да не говорим, 
че може да наплюете компютъра си 
и да причините късо съединение. 
Идеалният вариант включва използ- 
ване на компресор и накрайник за 
обдухване, но това оборудване да- 
леч не се вписва в изискванията за 
извършване на операцията в домаш- 
ни условия. Все пак, ако в близост 
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какъвто можете да закупите от 
всеки магазин за компютърни аксе- 
соари срещу не много голяма сума 
пари. Той ви позволява да почиства- 
те ефективно от относително безо- 
пасна дистанция и не включва раз- 
насяне на компютъра по разни мес- 
та. Ако не ви се плащат пари и няма- 
те надежден източник на сгъстен 
въздух, единственият вариант е пъл- 
но разглобяване и почистване на 
всеки компонент по отделно с четка 
(задължително с естествен косъм! 
изкуствените влакна създават опас- 
ност от статично електричество), но 
това е метод най-вече за опитни 
компютърджии, за които процедури- 
те по сглобяване и разглобяване на 
компютъра са до болка познати. При 
самото почистване най-голямо вни- 
мание трябва да обърнете на след- 
ните компоненти - всички вентилато- 
рии предпазните им решетки, ради- 
аторите на процесора, чипсета и ви- 
деокартата, модулите на паметта и 
вътрешността на захранването. Вен- 
тилаторите имат свойството да наби- 
ват прахта върху най-критичните 
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компоненти и за това трябва да от- 
делите особено внимание на 


пълното отстраняване 
на прахоляка от реб- 
рата на радиаторите в 
системата. 


Тези на процесора, видеокартата 
и чипсета са еднакво важни, тъй ка- 
то прегряването на който и да било 
от тези компоненти би довело най- 
малкото до нестабилност и чести 
блокирания на компютъра, а в екст- 
ремни случаи - и до трайна повреда 
на самия компонент. Почистването 
на куулера на процесора например 
би протекло по следния начин - на- 
сочвате струята въздух към вентила- 
тора ия оставяте да го завърти до 
относително високи обороти, след 
което я раздвижвате, за да се съз- 
даде турболентност и да се изчисти 
всичкия прах от въртящата се перка. 
Втората стъпка е почистването на 
радиатора - при почистването на 
вентилатора би трябвало най-груби- 
ят прахоляк да е излязъл, но въпре- 
ки това изключително много помага 
да насочите въздушната струя меж- 
ду ребрата на радиатора отстрани - 
това със сигурност ще отстрани и 
последните остатъци от прах, полеп- 
нала по радиатора. Начинът на по- 
чистване на останалите охладители 
е аналогичен, като принципно е ху- 
баво, преди изобщо да се захванете 
с тях, да направите едно 


общо обдухване на ця- 
лата вътрешност на ку- 
тията и компонентите 
върху дънната платка, 


за да не се получи така, че просто 
да прехвърляте прахта от едно мяс- 
то на друго. Захранването пък пред- 
ставлява един истински капан за 
прахоляка - фактът, че при повече- 


то домашни системи всичкият въз- 
дух да преминава през една малка 
кутия, натъпкана с компоненти, опре- 
делено не помага. Не случайно вен- 
тилаторът на захранването според 
статистиката е един от най-често 
повреждащите се компоненти в це- 
лия компютър. Поради тези факти 


почистването на зах- 
ранващия блок 


не еот най-лесните моменти в за- 
данието и за максимален резултат 
се изискват действия "под капака". 
Разглобяването на захранване обаче 
не е нещо, с което трябва да се зах- 
ващате, ако нямате опит с боравене 
с потенциално опасна електротехни- 
ка - сред компонентите му има кон- 
дензатори с относително голям ка- 
пацитет и напрежение, които могат 
да ви доставят най-малкото неприя- 
тен електрошок. За това в нашия 
случай ще разгледаме почистване 
без разглобяване, което макар и да 
не е идеалният вариант, може да се 
направи достатъчно добре, за да се 
осигури стабилна и безпроблемна 
работа на захранването през след- 
ващите месеци. Като правило всички 
захранвания имат входни и изходни 
отвори, през които преминава възду- 
хът - колкото повече и по-големи са 
те, толкова по-лесно ще бъде почис- 
тването. Обикновено на единия от- 
вор е поставен вентилатор, който 
трябва да се почисти старателно със 
същата техника, с която почистихме 
вентилатора на процесора, но значи- 
телно по-голямо количество въздух 
- така 


освен вентилатора, ще 
почистите и значител- 
на част от прахта във 
вътрешността на зах- 
ранването, 
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която би трябвало да излезе през 
останалите отвори под формата на 
голям, тьмен облак и да стресне хо- 
рата наоколо (ако все още са оста- 
нали такива). Понякога наистина е 
удивително как толкова много прах 
може да се побере в такава малка 
кутия. След като обдухате стабилно 
вентилатора, насочете струята към 
другите отвори на захранването – 
преминете старателно и внимателно 
през всеки един от тях, докато от 
захранването започне да излиза са- 
мо чист въздух и след това отново 
обдухайте вентилатора, за да изка- 
рате "в обратна посока" всичко, кое- 
то може да е останало вътре (ако за- 
почнат да изхвърчат кондензатори — 
престаравате се). След като приклю- 
чите със захранването, обдухайте 
отново цялата вътрешност на ком- 
пютъра, като отделяте особено вни- 
мание на компонентите върху дънна- 
та платка - върху тях не трябва да 
остава никаква прах. 


Продухайте прастранен 
твото между РС! кар- 
тите и около модулите 
памет, 


за да "прогоните" каквото е оста- 
нало там. Обдухайте леко и твърди- 
те дискове, които също могат да заг- 
ряват доста, и макар и да не са най- 
податливите на прашасване компо- 
ненти, определено могат да се въз- 
ползват от едно почистване. За раз- 
лика от тях, насочването на въздуш- 
ната струя към оптичните СО/ОМО 
устройства не е много препоръчител- 
но, той като това може да доведе до 
обратен ефект и да набие прахта на- 
вътре в самото устройство, където 
тя определено не трябва да попада. 
Прегледайте самата кутия - може 
да има нужда от забърсване на 
прахта от панелите (вътрешно и вън- 
шно), което може да се извърши с 
леко влажна (в никакъв случай мок- 
ра) кърпа, като се внимава последна- 
та да не "забърше" някой от компо- 
нентите, защото, както знаем, влага- 
та и електрониката не се разбират 
много добре. С това процедурата по 
почистването на компютъра ви за- 
вършва - затворете кутията и зака- 
чете обратно по местата им всички 
кабели на задната й страна. Поту- 
пайте се по рамото за добре свърше- 
ната работа и за да изтупате прахта, 
и се наслаждавайте на безпроблем- 
ната работа на една чиста машина. 
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CeBIT 2006 и 


IDF Spring 2006 


Март се превърна B месец Ha изложенията - NOY- 
ти веднага едно след друго се проведоха пролет- 
ното издание на Intel Developer Forum-a и класиката 
сред този тип мероприятия СеВП. Както обикнове- 
но, и този път не се мина без изненади - макар че 
повечето от представянията бяха по план и се 
очакваха от по-запознатите, на този тип форуми се 
представят някои от най-големите новости и това 
се прави с основателна причина. Броят на посети- 
телите е огромен - в изложбените зали пристигат 
стотици хиляди хора от цял свят, а медиите сле- 
дят събитията в дните на изложенията с повишен 
интерес и са готови да раздухат дори и най-незна- 
чителната новина до гигантски пропорции. На две- 
те мартенски изложения производителите ни под- 
несоха някои доста интересни новости, за които 
ще можете да прочетете в настоящата статия. 


Георги Даскалов 
һагамаге@рссдатеѕ.сот 


а никого не е тайна, че СеВП е 

най-голямото изложение в све- 

та на ІТ индустрията. Тази годи- 
на 6262-те щандове в неговите из- 
ложбени зали бяха посетени от над 
450 000 посетители, които имаха 
възможността да се запознаят на 
живо с някои от най-горещите новос- 
ти. Изключително силно представя- 
не направиха NVIDIA, които предста- 
виха две нови линии карти: 


СеЕогсе 7900 и 
GeForce 7600. 


Всички ентусиасти очакваха с ог- 
ромно нетърпение официалното обя- 
вяване на новите серии, които в най- 
близко бъдеще се очаква да измес- 
TAT съответно GeForce 7800 в high- 
епа сегмента и GeForce 6600 при 
бързите таіпѕігеат карти. От техно- 
логична гледна точка новите чипове 
не са кой знае колко впечатляващи 
- архитектурата на предишното по- 
коление почти не е пипана и не са 
въвеждани нови функции или екст- 
ри. За сметка на това с новите си 
графични чипове NVIDIA смятат да 
направят един много успешен пре- 
ход към производството на high-end 
чипове при 


0.09-микронен произ- 
водствен процес. 


До момента те тестваха и усъвър- 


шенстваха новото производство с 
евтините си GeForce 7300 СРИ-та и 
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ето че дойде моментът от предимст- 
вата на новата технология да се въз- 
ползват и чиповете от "тежката ар- 
тилерия" на компанията. 0.09-мик- 
ронният производствен процес озна- 
чава по-малко топлина, по-малки 
изисквания към захранването и по- 
големи тактови честоти. По-конкрет- 
но – 7900 ОТ работи при 450МН2 
честота на ядрото и 1.32аН2 на 
GDDR3 паметта, а по-бързият GTX - 
при цели 650МНг за ядрото и 1.6GHz 
за паметта. В сравнение с тях 7600 
(в СТ вариант) разполага с наполо- 
вина по-малко конвейери и рендери- 
ращи модули, както и не много по- 


умерена честота от 56ОМН2 за ядро- 
то и 1.4GHz за паметта. От всички 
нови чипове като че ли 


7900 СТ печели най- 
много симпатии. 


Той има еднакъв брой конвейери с 
по-бързия СТХ и значително по-нис- 
ка цена. При него препоръчителната 
цена за картите варира от $250 до 
5400 (по всяка вероятност в зависи- 
мост от количеството памет) спрямо 
5500-5650 диапазона на GTX. На фо- 
на на тези цифри 7600 също би мо- 
гъл да се превърне в популярен из- 
бор със своите 5179-5229. Любопит- 
но при новите чипове е и че поддър- 
жат работа в Quad SLI режим. В Ha- 
чалото NVIDIA ще разрешава разра- 
ботката на Оџаа ЗП продукти само 
на най-доверените си партньори и те 
ще се вграждат в асемблираните 
системи от висок клас, насочени към 
най-запалените ентусиасти. 


Единствената компа- 
ния, демонстрирала 
Quad SLI система 


Ha тазгодишния CeBIT, беше 
РохСопп. Тяхната система беше изг- 
радена на базата на две 7900 СТ и 
други две 7900 СТХ карти, като ця- 
лостната комбинация изглеждаше 
меко казано внушително (особено 
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ako се има предвид общата цена и 
производителността). На пазара за 
отделни aftermarket компоненти 
NVIDIA смята да представи Quad SLI 
решения едва с по-масовото навли- 
зане на карти с по два GPU чипа на 
една и съща платка - това така или 
иначе е по-елегантното решение. 
Макар и без кой знае колко шумни 
представяния, АТ! също имаха какво 
да разкажат за бъдещия заместник 
на Radeon Х1600. 


ВУ570 чиповете 


ще дадат на масовия пазар за 
среден клас карти пълните възмож- 
ности на широката 256-битова шина, 
която в момента е запазена терито- 
рия единствено за моделите от висо- 
кия клас. Нещо повече - RV570 ще 
бъде изработен по 0.08-микронен 
производствен процес, който ще 
позволи на чипа да работи с по-мал- 
ко топлоотделяне и да постигне по- 
ниска себестойност поради по-висо- 
кия брой чипове, произвеждани от 
една силициева подложка. Благода- 
рение на него чипът също така ще 
може да работи и на доста високи 
тактови честоти, които според насто- 
ящите прогнози ще му позволят да 
бие Х1800 ХТ с около 1090 по-висока 
производителност. Това само по се- 
бе си е достатъчно любопитен пре- 
цедент, тъй като не се случва често 
нов mainstream продукт да предлага 
по-добра производителност от high- 
епа модела от предишното поколе- 
ние. АТІ планира първите мостри от 
новия чип да са готови през май, а 
масовото производство да започне 
през юли или най-късно август тази 
година. АМО също успяха да отчетат 
забележимо присъствие, разполагай- 
ки се на огромен централен щанд 
близо до главния вход към изложе- 
нието, което е добър признак за въз- 
хода, който продължава да осъщест- 
вява компанията. На СеВП те предс- 
тавиха новия си 


Типоп двуядрен 64-би- 
тов процесор за мо- 
билни компютри, 


който се очаква да стане доста по- 
пулярен сред производителите на 
такъв тип системи. На изложението 
бяха и доста масово явление систе- 
ми, изградени около новата Ѕоскеї 
АМ2 платформа на AMD, която 
СатеРау вече ви представи в пре- 
дишните броеве. Тя ще обедини от- 
ново един цокъл desktop чиповете на 
компанията от различните класове и 
се очаква първите продукти, съвмес- 
тими с нея, да се появят на пазара 
още в началото на юни. Новата сър- 
върна платформа, която планират от 
АМО обаче, присъстваше доста ос- 
къдно на СеВП - единственият сиг- 
нал за нейното бъдещо съществува- 
не беше представеният нов Opteron 
чип, предназначен за монтиране в 
новия Socket F цокъл. Процесорната 
еуфория с новите платформи всъщ- 
ност започна още на Intel Developer 
Еогит-а, който се проведе преди 
CeBIT в началото на март. Въпреки 
че Е си е фирмено мероприятие на 
Intel и техните партньори, AMD имат 


забавния навик да посещават изло- 
жението и да крадат от вниманието 
към Intel, представяйки своите нови 
продукти на многобройните журна- 
листи, посещаващи изложението. 
Този път те представиха 


три нови платформи, 


за някои от които вече сте чели 
доста на страниците на GamePlay. 
Socket $1 е предназначен за използ- 
ване в преносимите компютри и ще 
"домакинства" на процесори от се- 
мейството на гореспоменатия двуяд- 
рен Типоп. Чипсетите за новата 
платформа ще бъдат разработени 
от обичайните партньори на АМО в 
тази насока - АТ и NVIDIA. Катего- 
рията на настолните продукти полу- 
чава вече подробно представения 
Socket AM2, а сървърните процесори 
- гореспоменатия Socket Е. Въпреки 
че представените прототипи за сис- 
теми с новите платформи бяха изк- 
лючително интересни, АМО не бяха 
единствената звезда в шоуто. "До- 
макините" Intel също представиха HA- 
кои многообещаващи свои разработ- 
ки, като новия Сопгое чип, който ос- 
вен че беше представен подробно 
като технология, беше предоставен 
и за кратки тестове на някои от жур- 
налистите. Дори и на този етап ре- 
зултатите са впечатляващи, като 
Intel чипът е успял да се пребори със 
силната конкуренция на Athlon 64 X2 
чиповете от текущата генерация, де- 
монстрирайки осезаемо по-добра 
производителност. Неизвестно е как- 
во ще бъде подобрението в произво- 
дителността на АМО чиповете при 
въвеждането на новата Ѕоскеї АМ2 
платформа, но засега разликата е 


20% в полза 
на Сопгое. 


Ще мине още известно време, пре- 
ди новите чипове на двете компании 
да излязат на пазара, но засега се 
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очертава титаничен сблъськ с жесто- 
ка конкуренция. Intel представиха и 
проекта си за използване на водно 
охлаждане като стандартно такова 
за по-бързите си чипове - тяхното 
решение е изключително елегантно. 
Помпата е вградена в корпуса на ох- 
лаждащия блок за процесора и това 
прави системата адски компактна и 
спретната, без километрични марку- 
чи, обемисти резервоари и други по- 
добни недостатъци, каквито изобилс- 
тват при повечето аналогични систе- 
ми на пазара. На изложението Intel 
демонстрираха система, овърклокна- 
та до фантастичните 5GHZ, която се 
държеше напълно стабилно с прото- 
тип на въпросното водно охлаждане. 
Подобни иновации изобилстваха и на 
двете мартенски изложения, като ги 
направиха едни от най-интересните 
мероприятия в П света през послед- 
ните месеци. 
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В предишните издания на харду- 
ерните новини на GamePlay ви съоб- 
щихме за загадъчния нов проект на 
Microsoft, носещ екзотичното име 
Origami. Всички знаем за красивото 
японско изкуство, използващо сгъна- 
та по изключително комплексен на- 
чин хартия за оформяне на различ- 
ни фигури, което носи същото име. 
То дава възможност на автора да 
създава най-различни фигури - от 
пределно прости до такива с високо 
ниво на детайл и сложност. Според 
самите Microsoft тяхното Origami има 
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много сходни черти с японския си 
кръстник - то би трябвало да симво- 
лизира гъвкавост и всеобхватност за- 
едно с изящество и лекота. На CeBIT 
те представиха официално пред све- 
та същността на своя проект. Въпре- 
ки че мнозина (включително и ние) го 
мислеха за Мкгозой-ски iPod с раз- 
ширени възможности, Опдат! се ока- 
за нещо доста по-различно. Под това 
наименование Microsoft представят 
своята концепция за свръхмобилни 
персонални компютри, които запъл- 
ват нишата между традиционния 
лаптоп и джобния формат РОА уст- 
ройства. Тя ще включва серия от 
спецификации и насоки, според кои- 
то партньорите на компанията ще 
могат да произвеждат Origami уст- 
ройства под собствените си марки. 
Първото такова устройство беше по- 
казано заедно с обявяването на са- 
мата концепция на СеВП от Азиз. То 
е осезаемо по-голямо от традицион- 
ните РОА устройства и мултимедийни 
плейъри - 7-инчовият чувствителен 
на допир ТЕТ екран и относително 
високото тегло от около 900 г го пра- 
вят почти неприложимо като порта- 
тивен плейър, който да носите в джо- 
ба на якето си. Използването му за 
записки, докато хвърчите напред-на- 
зад по работа, също не е най-добро- 
то му приложение - при това тегло 
ръката ви ще отмалее доста по-бър- 
зо отколкото ви се иска и в крайна 
сметка ще го смените за някой добър 
РОА или пълноразмерно таблетно 
РС, при което поне ще имате голям 
дисплей. Устройствата от този тип 
ще работят с операционна система 
Windows ХР Tablet РС Edition (в бъде- 
ще – ис Windows Vista), а хардуерът 
ще се основава на Intel Сеегоп-М, 
Pentium-M или МА С7-М процесори, 
30 до 60GB твърд диск и живот на от 
2.5 часа и повече, както и всевъз- 
можни други екстри. Цените на 
Опдат! устройствата се очаква да 
започват от $600. 


Наскоро NVIDIA и Havok обявиха 
новия си проект - оползотворяване- 
то на второто СРО при конфигураци- 
ите с два графични чипа за извърш- 
ване на изчисления по физическия 
модел на играното заглавие. Това 
ще става благодарение на специал- 
на функционалност в Науок ЕХ ен- 
джина и по всяка вероятност ще 
създаде доста главоболия в редици- 
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те на производителя на специализи- 
рани РРО чипове Ageia. За крехките 
перспективи пред техните PhysX 
процесори можете да прочетете в 
специалната статия по темата в нас- 
тоящия брой. Технологичните въз- 
можности на техните решения вече 
бяха доказани и е напълно ясно, че 
при наличието на правилния софту- 
ер PhysX картата е голям плюс за 
собственика си. Дали NVIDIA и Havok 
ще могат да постигнат подобни ре- 
зултати с използването на проекти- 
рания за друго GPU чип като ускори- 
тел за физика? Съвременните GPU- 
та са силно програмируеми, но въп- 
реки това не е ясно дали Науок ЕХ 
енджина ще успява да изстиска дос- 
татъчно добра производителност от 
второто СРО в системата, за да го 
използва адекватно като заместител 
на "истински" РРО чип. Другият по- 
тенциален проблем за инициативата 
на Havok n NVIDIA е, че повечето 
разработчици с интерес към въвеж- 
дането на софтуерна поддръжка за 
хардуерно ускорение на изчисления- 
та по физиката вече са се ориенти- 
рали към PhysX енджина на Ageia, 
чийто продукт вече е на доста по-къ- 
сен етап от своя път към потребите- 
лите. 


Изключително нарасналата в пос- 
ледно време консумация на ток от 
страна на основните компоненти на 
компютъра изглежда ще ни доведе 
до нов етап на развитие в проекти- 
рането на компютърните захранва- 
ния. Отдавна отминаха времената, в 
които 300-ватовите захранвания бя- 
ха достатъчни дори и за най-мощни- 
те машини с много разширителни 
карти и дискове. Във времена, в кои- 
то видеокартите изискват допълни- 
телен източник на 12У, а 50 конфи- 
гурациите стават все по-популярни, 
производителите на захранвания 
трескаво търсят решението на проб- 
лемите на ромег-иѕег-ите с мощни 
машини от последно поколение. 
Thermaltake например обявиха, че 3a- 
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почват предлагането на първото 
сертифицирано от NVIDIA за използ- 
ване със ЗМ конфигурации захран- 
ване, което доставя ток само и един- 
ствено на видеокартите в системата. 
То е 250-ватово, разполага с два 
броя стандартни Molex конектора и 
се разполага в свободен 5.25" слот 
на кутията. Включва се заедно с ос- 
новното захранване при включване- 
то на компютъра и използва 40 мм 
вентилатор, за да се охлажда. По- 
добно захранване до момента пред- 
лагаха единствено FSP, като техни- 
ят модел разполага с малко по-со- 
лидните 300W максимална мощност 
и включва два 40 мм охлаждащи 
вентилатора вместо един. И поради 
факта, че този тип решения не са 
особено елегантни, някои производи- 
тели на качествени захранвания от 
сорта на OCZ, Cooler Master, Enermax 
и Hiper вече съвсем сериозно обмис- 
лят и планират пускането в продаж- 
ба на системи захранвания с мощ- 
ности от порядъка на 1000-1100 W, 
което би трябвало да е достатьчно 
дори и за захранването на Quad-SLI 
конфигурация. 


ATI окуражава 
производителите 
да овърклокват 


Овърклокът доскоро беше техни- 
ка, запазена главно за крайния пот- 
ребител - фабрично овърклокнатите 
компоненти бяха изключение и екс- 
периментите за достигане на по-ви- 
сока от стандартната тактова често- 
та си оставаха привилегия на ентуси- 
астите, които дадоха живот на изця- 
ло нов пазарен сегмент със специал- 
но проектирани за нуждите на овър- 
клока компоненти. Ето че сега обаче 
се стига до момент, в който пазарна- 
та конкуренция кара голям произво- 
дител не само да не осъжда, но и 


нарочно да окуражава производите- 
лите на карти да търсят максимални- 
те стабилни честоти и да продават 
картите фабрично овърклокнати до 
тези завишени стойности. АТ! обяви- 
ха на своите партньори, че вече не 
поставят ограничения за честотите, 
при които работят чиповете им. 
Вместо максимални, АТ! ще въведат 
минимални допустими тактови често- 
ти за всеки от моделите - колко над 
тях ще бъдат реалните честоти, за- 
виси изцяло от производителите. Те 
ще бъдат свободни да използват 
всякакви видове специално проекти- 
рани охлаждания, за да се справят с 
повишеното топлоотдаване, като ос- 
тава уговорката, че АТ! не поема га- 
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ревюта / тестове 
овърклок на компютри 
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ранционна отговорност за изгорели 
поради прегряване чипове. Опитът 
на конкурентите от NVIDIA в тази Ha- 
сока показва, че след представяне 
на фабрично овърклокнати карти на 
пазара интересът на потребителите 
към работещите на номинални чес- 
тоти карти спада драстично. 

При АТ! това едва ли ще бъде 
проблем, понеже всеки производи- 
тел ще бъде свободен да повишава 
честотите на картите си. От друга 
страна обаче, фабричното овърклок- 
ване изисква немалко количество 
допълнително време и ресурси за от- 
криване на стабилни параметри и 
добро охлаждащо решение, които е 
възможно леко да оскъпят продукти- 
те с чипове на АТІ. 


РУСАРО те, 


вир://мили. пагамагеьо.сот / shop®hardwarebg.com 
Адрес: София, Лозенец, бул. Свети Наум 43, Вх.В. ап.1 
Телефон: (02) 963 54 76, GSM: 0888 520 600, 0887 466558 
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MULTIMEDIA CLUB а Hardware 


www.pccgames.com 


УсКорителите 
а б игрите 


за физ 


Имат ли бъдеще на пазара? 


Адеіа Рпузх е първият специализиран ускорител за 
изчисленията по физиката в енджините на игрите. Той 
беше обявен с обещанието, че ще осъществи револю- 
ция в света на игрите по същия начин, по който го сто- 
риха първите 30 ускорители преди 10-тина години. Но- 
во ниво на интерактивност, огромно количество обек- 
ти, реалистична симулация на физическите закони - 
все неща, които звучат чудесно. На теория. На практи- 
ка обаче ситуацията е следната: РпузХ карти вече се 
произвеждат и предлагат, има списък от заглавия, 
поддържащи PhysX енджина (при това някои от тях - 
доста големи), но реално ползата от закупуване на 250- 
доларовата карта все още е една голяма неизвестна. 


Георги Даскалов 


пагдумагеб рссдатез.сот 


Техническите спецификации на 
PhysX чипа сме ги обсъждали невед- 
нъж - неговите 125 милиона тран- 
зистора, разположени на 185 кв.мм. 
площ на ядрото, го правят не по- 
малко сложен от висок клас еднояд- 
рен процесор. Напълно логично е, че 
тази огромна изчислителна мощ мо- 
же да предостави на разработчици- 
те възможности, за които не сме и 
сънували. Докато натовареният с 
всевъзможни други изчисления цен- 
трален процесор едва отделя ресур- 
си за 20-тина търкалящи се варела, 
един специализиран процесор би 
трябвало да може да се справя с хи- 
ляди подобни обекти без особени 


трудности. Самата концепция за въ- 
веждане на 


още едно звено във ве- 
ригата от хардуер, анга- 
жиран при игрите, 


е доста авангардна, но до този 
момент Ageia се справиха изключи- 
телно успешно с промотирането на 
своя продукт - както казахме, първи- 
те фирми вече предлагат своите 
РпузХ-базирани карти на пазара, KO- 
ето само по себе си е голям успех. 
От гледна точка на потребителите 
обаче 250 долара (каквато е и приб- 
лизителната цена на картите) е дос- 
та голяма сума пари. За повечето хо- 
ра дори е твърде голяма, особено 
ако става въпрос единствено за по- 
вече и по-реалистично хвърчащи и 
търкалящи се варели. Еуе-сапду-то е 
хубаво нещо, но при положение, че 
хората вече имат грижата да спестя- 
ват за съвсем не евтините видеокар- 
ти, PhysX картите 


едва ли ще намерят 
масово приложение, 
ако служат само за 
подобряване на външ- 
ния вид на игрите 


с повече отломки при взривовете и 
по-добър реализъм в моделирането 
на течностите, косите и дрехите на 
персонажите. За това много хора в 
момента се питат следното - дали 
възможностите на PhysX чиповете 
ще доведат до качествена промяна 
на геймплея в игрите? Има доста го- 
лям списък с обявените заглавия, 
поддържащи по някакъв начин PhysX 
енджина, но не е напълно ясно коя 
игра по какъв начин ще използва 
възможностите на новото РРО. Заг- 
лавия като Тот Clancy's Ghost Recon 
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Advanced Warfighter и Unreal 
Tournament 2007 определено привли- 
чат вниманието, но за едното все 
още не е много ясно дали ще включ- 
ва променяща геймплея физика, а 
другото просто няма да излезе дос- 
татьчно скоро. А необходимостта от 


съвместими игри, из- 
ползващи качествено 
възможностите на 
PhysX процесора, 


съществува точно сега, в настоя- 
щия момент - в противен случай 
Ageia рискуват да изпуснат интереса 
както на потребителите, така и на 
производителите на карти. Една от 
малкото истински впечатляващи де- 
монстрации на възможностите на 
PhysX енджина са кадрите от предс- 
тоящото sci-fi first person shooter заг- 
лавие cellFactor, където в геймплея 
са вкарани по доста зрелищен начин 
взаимодействията на играча с огро- 
мен брой предмети - представете си 
ситуация, в която хвърляте гравита- 
ционна граната към противника, тя 
се взривява и върху него се стовар- 
ват 20-тина близкостоящи тръби, 
привлечени от полето на гранатата. 
Или пък ситуация, в която взрив раз- 
пилява голямо количество варели, 
които в полета си помитат противни- 
ците ви - този тип постановки до MO- 
мента можеха да се постигнат един- 
ствено чрез умело скриптиране, но 
PhysX процесорът им позволява да 
се случват динамично във всеки 
един момент от играта. Единствено 
подобен род заглавия биха убедили 
потребителите да си купуват новите 
физически ускорители. В противен 
случай картите с чиповете на Адеа 
ще си останат просто поредният не- 
реализирал идеята си екзотичен 


хардуер. 


ДИСК 1 


ДЕМО ИГРИ _ 


ДИСК 2 


| Tomb Raider Legend Екшън а | 
сж вс Г ааа 
Auto Assault MMORPG 
Halo Zero Екшън 
Legend Екшън 


MODs 


| Half-Life 2: Dodgeball 


я ЕЕ 
| [се Аде 2: The Meltdown Екшън | 
Г 

Ashvalley 
Crysis 
Hitman: Blood Money 
Rogue Trooper 
X-Men: The Game 

ПРОГРАМИ, 
BSPlayer 1.41 Media Player 
Internet Explorer 7 2 Браузьр 
Style ХР 3.17 за мъже Украса на Windows 
Style ХР 3.17 за жени Украса на Windows 
SyncToy 1.1 Синхронизира различни РС-та 
Windows Desktop Search Търси документи и файлове на вашето РС 
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AP -GSMZABAVA. СОД 


обади се от 
стационарен телефон 


SMS на номер 


звуци и ЛАЗФОВЕ 


T » q ть. Мърморещо джудже 61395 | 61409 Мое невежество, лазят ви по нервите Ваше безочие!! 61423 
А Полицейска сирена 61396 | 61410 Моля те, вдигни Краво , краво ... 61424 
« го >. = Ръмжене на тигър 61397 | 61411 Хич не ме гледай, събличай ce Ехоооо, заплес... 61425 
“кр ди Баба псува ЯКО 61398 | 61412 Хей, секси, вдигни си телефона Храбрецо, за тебе! 61426 

Ji Зи Ех Яки БАБКИ :))) 61399 | 61413 Джуджанчо, търси те снежанка Их, как ми е кеф... 61427 
> ; о 61400 | 61414 Мили мой, имаш ново съобщение У Говори Boh Бродер 61428 

тар телефон 61401 |61415 Айде бе, муцка, вдигни го! мате ново щение 61429 

100140 100141 100142 Гръмотевици 61402 | 61416 Евала ти правим, бате... Леле, жената звъни... 61430 
| етски кикот 61403 | 61417 Бий чорбата по главага... Баба псува яко - част 3 61431 

Разярен лъв 61404 | 61418 Аз съм твоя телефон Сап you feel те vibrating 61432 

х Вълчи вой 61405 | 61419 Ангел мой, търсят ви! Вдигни си телефона, ма, пача... 61433 

> Оргазъм.61406 | 61420 Дойде ти смс-4е Ей сладур, телефонът ти звъни 61434 

4 à Бебе. 61407 | 61421 Хей, кълвач! Мила, този тъпак пак ти звъни 61435 

= Смях 51498 61422 Аз съм в шок Ало коте, идвам,сваляй дрехите... 61436 


100145 100146 


мелодик Га ЧУ A сай. „ЕА да вт 


В познатата игра 
Ши Диотрите- Worms. 


Фи 


100150 10012 


Най-големия хит в Европа излезнал специално за | 
Световното по футбол! Ще се побъркаш от смях ; 3 


100148 100149 


? 10 | А A Рн - \ най ] java игра 
100152 100153 100154 100155 ит 90 Сет - и E ean | Hama ли да я пробваш? 
| а | 39576 
| уа С iF, 
~ А 13: 
[А z 
ES АИ ТЗ 


Зараони, мумии ... Смъртно опасни 
тайни скрити в загадъчните пирамиди... 


100159 


Преднриемаш пътуване № 52. sl Ñ 45; í 
ga през 15 pam пълни с 


362006 673087 
562088 673088 
562 259 


100160 100161 100163 -mlr вариант! 


еди ндарният Морио Любин На всички. 
B ИДЕИ телефон! mae при Истинския, сиро 
100164. 29 100166 100167 61460 ис нить монети, пуска се по три... 


Каризма - Минаваш през мени 


Вероника - Сериен лъжец 
Таня Боева - ошо момче 


Star Wars 
ЎА Борис Дали - Пиян 
4 Ивана - Полужива our Бъди там, когато най-добрите 
В. ы 5146: Ивана - Седем дни A + | приятелки откриват за пръв 
те = П Ф път своите тела и забравят 
160168 100169 100170 100171 0008 мире бой г и 


обичаш 35160812097 
Ferro - (се очи 351609 | 451609 

Софи Маринова - Обичам — 3516101451610 

1 Деси и Драго Владов-Луд съм по теб 351611 | 451611 
> Деси Слава и Играта - Нещо по-така 351612 | 451612 
Анелия - Всичко води към теб 3516131451613 
Анелия - Не спирай 351614 1451614 

Ивана - Доза любов 351615 |451615 

ав... 351616 | 451616 — тая 
Пели - Завинаги твоя 351617 1451617 


= SS Ако обичаш високи скорости | 
М а y опасни приключения - 
> «Я това е твоята игра! 


Тези момичета са очарователни 
и неотразими.Избери Тіпу Тіїѕ 

и ще намериш това, което не 
винаги може да се намери |! ў 


АА «х9 \ 
100172 100173 100174 100175 


и 351619 461619 Ист иного натодоба на ОА 
z Преслава - Нямам право 351620 познатата на всички игра D ARTI < зе на секс в автомобил ;-)..| 
100176 100177 Азис - Целувай Ме 351621 Mortal Kombat. Това е тъкмо за теб. 
“ ò Азис - Мила моя, ангел мой 351622 


: Азис и Деси Слава- Жадувам 351623 
Я g 1 Азис и Устата - Точно сега 351624 са = = 
6 Вапа са, па е той НЯ 
№” ергана - Губя те бавно п н н ПИРАТИ 
| e7 6 Дико Илиев - Дунавско хоро 351627 черно бели фотографии, участвай във вълнуващи 
100 18 К) 1488 Славка Калчева - Бяла роза 351628 който могат да задоволят = морски битки и потопи 
Кючек - 6 без 10 351629 и най-големите ценители. “ вражеските кораби... 


Ивана - Шампанско и сълзи 351630 
Южен вятър - Батальона 351631 
2 Райна и Константин-Всичко си ми ти 351632 


Райна - Като летен грип 351633 | 451633 ; 
Камелия - м 351634 1451634 "Спада killer BMW М5 Челюсти 


100184 100185 100186 100187 Зу 
СЖ ИА ЕЕ AINA |КАКДА ПОРЪЧАМ ПИЗ СТАЦИОНАРЕН /БТК/ ТЕЛЕФОН? 


ржи Е = rema, е не 39591 39592 


-Motorola 


чаните OT теб продукти, € 
SM, зареди МАР пор 
чал полифонична мелодия, java игра, 
1, ще получи ТО с ай- УКТ Спирането на ОП 5 кл 
о време при изте е а пр Всяка поръчка се осъществява с 


y 
Цената на един sms e два лева Bes ДДС. е кт чрез Cops 710 струва 
Промоцията с валидна за поли ка 
За проблеми и въпроси wap. рзтгаБау, a.com 


